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Resumen
Adventure School es una metodología diseñada para que la usen los maestros, donde se combinan juegos de rol con docencia. Su objetivo principal es motivar el aprendizaje de los estudiantes
mediante el trabajo dentro de un ambiente lúdico. Utiliza los juegos de rol como herramienta de
apoyo en la docencia, de la misma manera que otras metodologías pedagógicas. Se creó en 2013,
en México, y sus primeros resultados se presentaron en el Primer Coloquio de Estudios sobre
juegos de rol, en 2016, y desde entonces se le han hecho mejoras.
La metodología es simple: cada estudiante escoge una serie de profesiones de un listado
preestablecido. Cada profesión le da un beneficio sobre las normas habituales de clases. Durante
la hora de clases, los estudiantes resolverán ejercicios en equipos formados bajo ciertas características particulares, declaradas por el maestro. Los estudiantes tendrán un tiempo determinado
para enfrentar a monstruos a través de la resolución de ejercicios; posteriormente, el maestro los
calificará, asignando determinados puntos de experiencia por resulto obtenido. La acumulación de
puntos permitirá al estudiante ganar más beneficios para su profesión.
Adventure School trabaja dentro de una ambientación de fantasía, pero también puede
usar otras temáticas, como la de superhéroes. Su metodología puede adaptarse a cualquier área de
conocimiento, aunque este trabajo sólo muestra el impacto positivo sobre el desempeño académico en el área de matemáticas.
Palabras clave: Matemáticas, motivación, gamificación, juegos de rol
Línea de investigación: Pedagogía y didáctica

Introducción
Entre 90% y 50% de los estudiantes que entran a licenciatura carecen de conocimientos en el área
de matemáticas, lo que les genera frustración y desinterés por continuar estudiando, y desertan de
1
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la carrera (Guzmán Valdivia, 2013; Ocampo Díaz, Martínez Romero, De las Fuentes Lara y Zataraín Zataraín, 2010).
Debido a la preocupación por generar motivadores en los estudiantes para que aprendan y
no deserten de la escuela, se investigó la técnica de gamificación, que es el empleo de juegos para
aumentar el nivel motivacional de los estudiantes a través de un sistema de recompensas (Contreras
Espinosa y Eguia, 2016). Ahora bien, el juego es un reto que pone a prueba el intelecto y la creatividad (Chamoso, Durán, García, Martín y Rodríguez, 2004), como los partidos de futbol (Pineda
Guillén y Méndez Guevara, 2014) o los videojuegos (Esparza Pérez y Asuman, 2014; Olvera, Martínez y Villamizar, 2013). Si se aplicara el juego en la escuela, sobretodo en el área de matemáticas,
el estudiante se retroalimentaría de una manera positiva con el conocimiento adquirido, se le desarrollaría autoconfianza (Lucila Mendoza, Ulloa Ibarra y García de Dios, 2014) y se le fomentarían
relaciones sociales (Gairín-Sallán, 1990), ya que se involucrarían emociones, creencias y actitudes
(Brinnitzer et al., 2011).
Si los profesores utilizaran las dinámicas de juegos para el aprendizaje (Guzmán, 1984),
se evitaría que los cursos fueran considerados ejercicios mecánicos con atención centralizada al
profesor (Chamoso et al., 2004). Un ejemplo de este tipo de dinámica de juegos es el sistema de
“juegos de rol”.
El objetivo de este trabajo es presentar los beneficios de la aplicación de la metodología
de Adventure School que, a través de un sistema de juegos de rol, logra motivar a estudiantes para
mejorar su desempeño académico.

Contenido
En un juego de rol, un grupo de personas registra, en hojas de papel o bases de datos, las características de unos personajes ficticios que resuelven situaciones, asignadas por un moderador, durante
una o varias sesiones (Sevillano Pareja, 2008; Pedraz et al., 2008)como son el perfil del lector, del
autor, del traductor y del editor. Se ha intentado obtener el perfil del lector más ajustado posible.
Para ello se ha recurrido a: el vaciado de la base de datos sobre los lectores del fondo de juegos de
rol que posee la Biblioteca Pública de la Casa de las Conchas (Salamanca. Las personas que han
jugado rol afirman que fomenta la lectura y el uso de la imaginación; desarrolla la dinámica grupal
y el cálculo mental; pone en práctica la empatía y la tolerancia a otras personas.
El juego de rol genera cierto nivel de adicción, ya que cuando tienes un personaje, buscas
que suba de nivel y adquiera accesorios peculiares (Kim, Namkoong, Ku, y Kim, 2008; Yee, 2002)
self-control, and narcissistic personality traits, which are known as the psychological characte2
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ristics linked to \”at-risk\” populations for online game addiction. Method: A total of 1471 online
game users (males 82.7%, females 17.3%, mean age 21.30 ± 4.96. Si esto se combinara dentro del
aula de clase para el aprendizaje, entonces se aumentaría el nivel motivacional para aprender.
Al incorporar en el aula una dinámica de juego de rol, como Adventure School, el estudiante aumenta su interés por las matemáticas, así como su imaginación, su nivel de socialización y la
disposición para trabajar en equipo (Abella García y Grande de Prado, 2010; Grande de Prado y
Abella García, 2010; Morales-Carbajal y Villa-Angulo, 2019; Pedraz, et al., 2018).
Adventure School es una metodología didáctica que utiliza el juego de rol para la enseñanza; fue creada en 2013, en la Universidad Autónoma de Baja California, con la finalidad de motivar
a los estudiantes a aprender matemáticas. Los primeros resultados se presentaron en el Primer Coloquio de Estudios sobre juegos de rol (2016). Adventure School consiste en que cada estudiante
tenga una hoja de personaje y que, durante el ciclo escolar, combata contra monstruos matemáticos
para obtener puntos de experiencia y con ello ganar ciertos “privilegios” dentro del aula.
La mejor manera de que funcione la metodología de Adventure School consiste en que el
docente, al inicio del periodo escolar, explique a los estudiantes las reglas usuales para trabajar dentro del aula (no hablar mientras el maestro explica, no usar el celular, no levantarse de su asiento,
etc.). Posteriormente, explica el significado de un juego de rol (Grande de Prado y Abella García,
2010; Ramajo Cuesta, 2008), y luego expone la metodología de Adventure School, la cual se apoya
en la creación de hojas de personajes cuya temática puede ser de fantasía o de superhéroes.
Cada estudiante recibe una hoja de personaje (fig. 1), en la cual escribe sus datos personales
y los datos y características de su personaje. La cantidad de vida la determina el estudiante al tirar
3d6 (si algún dado cae en el suelo, es considerado nulo). El nivel de iniciativa se determina tirando
1d6. Cuando existe una diferencia de opinión, se tira 1d6 y se le suma la iniciativa registrada por el
personaje, cuyo resultado se compara con el del personaje del otro estudiante. El maestro siempre
tiene iniciativa de 6.
Al reverso de la hoja de personaje, el estudiante puede consultar el tipo de profesión (rol
de personaje), su descripción y los “beneficios” dentro del aula (tabla 1). El beneficio de cada personaje puede aumentar de acuerdo con la cantidad de puntos de experiencia (XP, por sus siglas en
inglés) que se van acumulando. Si el personaje pertenece a un clan o asociación, esto le permitirá
ganar más XP.
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Figura 1: Hoja de personaje para el estudiante, donde se anotan las características del personaje ficticio creado.

Después de que el estudiante ha definido a su personaje, entonces los estudiantes se agrupan con
otros para formar un tipo de “fraternidad”, conocida como “clan o asociación de héroes”, la cual
está integrada por personajes de diferentes profesiones. La intención es fomentar una mayor unidad
creando una identidad que los distinga y conecte. De esta manera, si en los futuros días de clases
les toca trabajar con alguien de su clan o asociación de héroes, entonces recibirán 2 000 XP adicionales.
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Tabla 1: Listado de las profesiones. Nota: Autoría propia.
Profesión
Bardo
Habilidades

Descripción
Es el animador de un equipo y quien atrae a sus amigos.
Antes de formar equipos de trabajo, el bardo, por cada 40 000 XP, puede seleccionar a una
persona para formar parte de su equipo. La persona seleccionada no puede negarse.
Nota: un bardo no puede llamar a otro bardo.

Legendario
Clérigo
Habilidades

Define el atributo o característica con la que se formarán los equipos.
Es aquella persona preocupada por ayudar a los demás.
Puede donar sus XP a otro compañero (válido por un día), por lo que el otro compañero tiene
la suma de sus XP más los del clérigo. El tope de la suma es 150 000 XP.
Sana una parte del cuerpo del compañero (una vez por semana).

Legendario
Elementista
Habilidades
Legendario

Guerrero
Habilidades
Legendario
Mago
Habilidades

Permite el cambio (durante un día) de profesión a otro compañero.
Todos sus compañeros poseen 150 000 XP automáticamente (durante el tiempo que se trabaje
en equipo).
Es la persona capaz de alterar los elementos de la tierra; por lo tanto, causa retardos en la
entrega de trabajos.
Gasta 30 000 XP para retrasar la entrega de trabajo por un día (XP gastados no se pueden
volver a utilizar).
Puede entregar trabajos en cualquier momento antes de acabar el periodo escolar.

Es el aventurero listo para atacar a los problemas que se presentan, y su calculadora es la
mejor espada contra los malévolos enemigos matemáticos.
Puede usar la calculadora.
Puede usar el celular, tableta electrónica o laptop indiscriminadamente.
Es el que puede cambiar la forma de las cosas; por lo tanto, puede intentar cambiar algunos
errores en aciertos.
Por cada 30 000 XP puede intentar convertir un error en acierto.

Habilidades

Nota: no es válido en exámenes.
Puede repetir un examen que haya hecho anteriormente.
Es el que siempre está en oración y en contacto con el poder superior; tiene acceso a grandes
fuentes de conocimientos.
Puede consultar cualquier libro y apuntes.
Contribuye en la elaboración del examen.
Cuando la obscuridad de la ignorancia llega, siempre es importante contar con un explorador
para buscar nuevas fuentes de información.
Puede ir a visitar y buscar información en otros equipos.

Legendario

Nota: no válido en un examen.
Puede cambiar de clan o equipo de trabajo en cualquier momento.

Legendario
Monje
Habilidades
Legendario
Scout
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Aquí se muestra un ejemplo de cómo utilizar la metodología de Adventure School en un curso de
matemáticas con una hora diaria de clase, cinco días de la semana:
A) Lunes y martes de cada semana se imparte la asignatura de manera usual, sin utilizar la
metodología. El docente explica los temas y los estudiantes preguntan ante cualquier
duda.
B) Miércoles y jueves, se realizan actividades acordes con la metodología; estas se resumen de la siguiente manera:
1. El profesor plantea una situación ficticia e invita a los estudiantes a resolverla.
2. Se generan equipos de trabajo de 2 a 4 estudiantes, elegidos de forma aleatoria (fig. 2), basándose en alguna característica poco común que el profesor encuentre en ellos, como color
de camiseta, accesorios, cantidad de parientes, etcétera.
3. Se les da un tiempo delimitado para resolver la situación ficticia.
4. Los estudiantes usan sus beneficios, con base en la profesión escogida (tabla 1).
5. Cuando se les acaba el tiempo, el profesor revisa el trabajo a uno del equipo (los dados determinarán a cuál equipo y cuál estudiante) y con base en los resultados, se registran los XP
en la hoja de personaje (fig. 1) de cada estudiante del equipo.
6. Si dentro del equipo de trabajo existen al menos dos estudiantes del mismo clan, entonces a
dichos estudiantes se les agregan 2 000 XP adicionales.
7. Todo estudiante que usa alguna habilidad cuando no le corresponde, o de alguna manera
hace trampa o no cumple con traer la hoja de su personaje, es sancionado.

C) Viernes, utilizando los dados, el profesor escoge al azar a un estudiante para pasar
al pizarrón y afrontar a un minijefe, resolviendo algún tipo de problema matemático,
como el de utilizar un hacha de binomio para dividir a unos terribles lobos polinomiales y su respectivo jefe, en cachitos (fig. 3). Si tiene éxito, tira 2d6 para ver la cantidad
de XP que recibe; en caso contrario, tira 1d12 o un dado especial, donde se indican las
partes del cuerpo y entonces se marca en la hoja de su personaje (fig. 1) la parte del
cuerpo que recibe daño; en caso de que ya hubiera tenido daño en esa parte, tira 1d4
para restarle vida a su personaje; en caso de llegar a cero, la hoja de su personaje es
destruida.
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Figura 2. En (a) se muestra la imagen usual de estudiantes que suelen
trabajar de manera individual en la clase de matemáticas. En (b) se muestra cómo trabajan los estudiantes en grupo para resolver problemas de
Adventure School.

(a) 						

(b)

Es importante cuidar que esté presente el carácter lúdico durante el curso porque, de esta manera,
el estudiante se mantiene interesado y se siente invitado a participar (Lucila Mendoza et al., 2014)
dentro de la metodología de Adventure School, además de cuidar que estén presentes las normas
preestablecidas en el aula, para evitar indisciplina (Garrido y Velásquez, 2010).
Figura 3: Enfrentamiento contra un minijefe y sus secuaces polinomiales.

Resultados
La metodología de Adventure School se ha implementado por seis años, dentro de los primeros dos semestres de carrera de la Facultad de Ingeniería de la Universidad Autónoma de Baja California (UABC), campus Mexicali, y en los cursos propedéuticos de la Facultad de Medicina de la UABC, del mismo campus.
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Se realizó una investigación por cuestionario en una población 95 de estudiantes. Los resultados
indicaron que los estudiantes consideraban la metodología sencilla y fácil de comprender, además de que
no desvirtúa el objetivo de enseñanza y aprendizaje del docente. Los estudiantes mostraron interés en que
la metodología también se utilizara en otras asignaturas, ya que percibían que les beneficiaba en su aprendizaje.
Por otra parte, se realizó una investigación del efecto de Adventure School en el desempeño académico (calificaciones) de grupos de álgebra lineal durante año y medio. Como resultado, los semestres A y B
tuvieron la misma diferencia de aprovechamiento (4.1%) entre los grupos de 8 am y 11 am; el aprovechamiento del grupo de 8 am suele ser ligeramente mayor. En el semestre C, sólo se aplicó la metodología de
Adventure School al grupo de las 11 am, lo que provocó que la diferencia de aprovechamiento, en comparación al grupo de 8 am, se redujera de 4.1 % a 1.4% (fig. 4).
Figura 4: Mejora en el desempeño académico de los estudiantes al utilizar
Adventure School. El eje vertical representa el promedio de calificaciones;
el eje horizontal representa a grupos diferentes en distintos semestres de
álgebra lineal.

Discusión y conclusiones
A través del trabajo de seis años utilizando la metodología de Adventure School tanto en cursos propedéuticos como en los primeros semestres del nivel superior y considerando los resultados de las encuestas, se
concluyó que la metodología de Adventure School es una herramienta que auxilia el proceso de enseñanza y
de aprendizaje para el área de matemáticas, y que aumenta el interés de los estudiantes por trabajar en equipo, por socializar y por resolver situaciones con problemas matemáticos, e incrementa el aprovechamiento
académico de los grupos de matemáticas.
Una de las partes del éxito de la metodología de Adventure School reside en el trabajo por el sistema
de recompensas, ya que cada estudiante tiene un beneficio por su personaje ficticio, el cual puede incrementarse al recibir más XP como resultado de haber resuelto correctamente los problemas matemáticos de las
situaciones ficticias propuestas por el profesor.
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Adventure School puede utilizarse en estudiantes de 12 a 18 años de edad, ya que ellos están familiarizados con el sistema de juego y poseen una mayor apertura a realizar actividades diversas, en comparación con un adulto. Además, Adventure School puede adaptarse fácilmente a cualquier tipo de asignatura; lo
único que se requiere es ajustar los beneficios de cada profesión y el tipo de enemigos a enfrentar.
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Resumen
Cuando la discordia amenazaba con disolver el tejido social en la antigua Grecia, el rapsoda o
poeta épico era el encargado de intervenirlo, generando nuevos espacios comunes a través de la
narración (Gadamer, 2010). Aunque diferentes entre sí, la narración y el mito quedaban entonces
entretejidos: la narración puede expresar la verdad de la vida mucho mejor que otras definiciones
de la realidad que necesitan de marcos conceptuales. Así como el mito es la fuente de legitimación
vital de la razón, la narración lo es de la cultura y la comunidad. Narrar, sin embargo, no equivale
en general a experimentar de manera inmediata lo narrado y es por eso que una comunidad en tensión requiere del rito, cara opuesta del mito, para acortar la distancia entre la mediatez del objeto
narrado y la inmediatez de la experiencia (Duch, 2002). Gracias a su combinación única entre lo
lúdico y lo narrativo, los juegos de rol ofrecen la extraordinaria posibilidad de que lo narrado es
lo vivido. Poseen un tipo particular de inmersión narrativa o engrossment (Fine, 2002; Bowman,
2018), que parece permitir que el mito y el rito se reúnan y que, sin menoscabo de su aspecto lúdico y libre, su narrativa adquiera un carácter rapsódico y originario. En este trabajo exploramos
el impacto que los juegos de rol tienen sobre la formación de cultura y comunidad, partiendo de la
agencia narrativa compartida del sujeto que juega rol. Abordaremos el problema desde una perspectiva filosófica, resaltando el aspecto simbólico de los juegos de rol, es decir, de la identidad
entre su ser y su significado (Todorov, 1982). Esta identidad es posible gracias a la permeabilidad
entre las esferas del personaje, el jugador y la persona (Waskul, 2006), así como a la disposición
que la estructura de los juegos de rol tiene para servir a su objetivo retórico (Cover, 2010), cuyo
resultado es un marco lúdico espacio-temporal mutable. Los juegos de rol son mientras se juegan,
es decir, mientras significan, y gracias a este orden tautegórico pueden sobrepasar el nivel mero de
una actividad lúdica de carácter pasajero y transferir un significado permanente a nuestra vida personal y social, modificando no sólo la subjetividad del jugador, sino también los bloques ficticios
que trae desde su cultura y su comunidad a la sesión de juego (McKay, 2001), y que regresan a ellas
simbólica, mítica y estéticamente transformados.
Palabras clave: juegos de rol, narración, símbolo, mito, inmersión
Línea de investigación: Arte y filosofía
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Rapsodia y juegos de rol
La oralidad gozaba de un papel central en la sociedad de los antiguos griegos. Esto resulta extraño a
los habitantes de la Modernidad. Nosotros consideramos a la palabra oral incierta y poco confiable;
por eso preferimos a la escritura como vehículo de transmisión de la cultura. Los griegos veían a la
palabra oral como un ser vivo capaz de adaptarse a las circunstancias y, en consecuencia, como una
herramienta perfecta para confiarle temas fundamentales como la ley y la religión (Bahn, 1970, p.
3). Para ellos la rigidez de la palabra escrita la hace inadecuada para el desarrollo y el crecimiento,
mientras que la oralidad permite explorar el terreno de lo abstracto y de lo simbólico a través de la
discusión. Por ello, a través de la voz del dios Teuth, nos dice Platón, en un célebre pasaje del Fedro
(1988, p. 403) respecto a la escritura, que:
Porque es olvido lo que producirán en las almas de quienes las aprendan, al descuidar la memoria, ya que, fiándose de lo escrito, llegarán al recuerdo desde fuera, a través de caracteres
ajenos, no desde dentro, desde ellos mismos y por sí mismos. No es, pues, un fármaco de la
memoria lo que has hallado, sino un simple recordatorio. Apariencia de sabiduría es lo que
proporcionas a tus alumnos, que no verdad.

Los debates orales alcanzaban entonces la misma dignidad que las competencias físicas. Por ello,
la profesión de poeta era una de las más antiguas y respetadas. Los poetas eran los responsables
de preservar la tradición, la ley y la historia de sus ciudades, de inspirar la devoción a los dioses y,
finalmente, de proveer entretenimiento a sus escuchas (Bahn, 1970, p. 6). Debido a la estrecha relación entre el arte y la religión en el mundo griego, los poetas eran lo más cercano a un sacerdote,
es decir, individuos capaces de canalizar lo sagrado.
Al mismo tiempo que la profesión se consolidaba, el mundo griego comenzó a entrar en crisis. Surgió entonces un tipo especial de poeta que recitaba las obras de los primeros poetas, en particular de Homero. Originarios del distrito de Ion, poetas ambulantes que se reconocían por llevar
un cayado en vez de una lira, era conocidos como rapsodas. Se erigieron como componentes fundamentales de la educación griega. Ya fuera en las cortes o en los festivales, contaban sus propias
versiones de los poemas homéricos, improvisándolas y adaptándolas al temperamento específico
de la audiencia. Aunque tenían prohibido hablar falsamente, tampoco les importaba la precisión
histórica, pues los rapsodas eran portadores de mitos, es decir, narrativas consolidadas pero que se
mantenían vivas y cambiantes a través ellos mismos. El mito es la fuente de legitimación vital de la
razón, y expresado a través de la narración también lo es de la cultura y de la comunidad. Narrando
mitos los rapsodas eran capaces de restaurar el tejido social griego cuando las crisis amenazaban
con disolverlo (Gadamer, 2010). Podían darle sentido a la vida a través de su poesía y brindar elementos a su sociedad para que ésta pudiese enfrentar conflictos comunes de forma estructurada.
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El objetivo de este trabajo es sentar las bases para el estudio de la dimensión ritual de los
juegos de rol y su potencial para la generación de comunidad. En esta ocasión mi aproximación es
problemática: al reconocer algunos de los aspectos clave de la ritualidad en los juegos de rol propondré luego un nuevo concepto para entenderla desde una dimensión simbólica. Inspirado en el
uso de la narrativa por parte de los poetas griegos llamaré a este concepto lo rapsódico.
Como tal, este concepto tiene dos aspectos que lo definen. Para identificarlos recordemos
que, en el diálogo Ion, Platón discute la sabiduría de los rapsodas y establece la diferencia entre
el conocimiento racional y el arrebato o entusiasmo divino. Platón se pregunta si el trabajo de los
rapsodas es una técnica o no; en otras palabras, si es algo que se puede aprender y enseñar o es un
talento intransferible. Los rapsodas afirmaban que su única pericia era su saber acerca de la poesía
homérica. Sin embargo, no sólo cada rapsoda presentaba las obras de Homero de manera distinta,
sino que los poemas mismos hablaban de temas técnicos como la agricultura o la navegación. Debido a que los rapsodas no eran expertos en dichos aspectos técnicos y sus narraciones eran contradictorias entre sí, Platón concluye que es imposible que la capacidad de los rapsodas de hablar de
Homero fuera una técnica, sino inspiración divina. Como nos lo explica Sócrates con el símil de
los imanes, el poder de un rapsoda es conmover divinamente a sus escuchas (Platón, 1981, p. 256):
Por cierto que esta piedra no sólo atrae a los anillos de hierro, sino que mete en ellos una
fuerza tal, que pueden hacer lo mismo que la piedra, o sea, atraer otros anillos, de modo que
a veces se forma una gran cadena de anillos de hierro que penden unos de otros. A todos
ellos les viene la fuerza que los sustenta de aquella piedra. Así, también, la Musa misma
crea inspirados, y por medio de ellos empiezan a encadenarse otros en este entusiasmo. De
ahí que todos los poetas épicos, los buenos, no es en virtud de una técnica por lo que dicen
todos esos bellos poemas, sino porque están endiosados y posesos. (Platón, p. 256)

Diremos, entonces, que el saber de un rapsoda era el de la interpretación y la bella exposición del
discurso homérico (Platón, 1981, p. 250). Si los poetas originarios como Homero eran intérpretes
de los dioses, los rapsodas eran, a su vez, intérpretes de los poetas originarios o intérpretes de intérpretes (Platón, 1981, p. 258). Entonces, el primer rasgo que reconoceremos en el juego de rol
como actividad rapsódica es la capacidad de sus jugadores de reinterpretar el contenido del cual
se inspiran.
Por otro lado, en general, narrar no equivale a experimentar de manera inmediata lo narrado.
A diferencia de otro tipo de narraciones, los rapsodas recreaban el momento narrado. En el diálogo
platónico, Ion admite que su ejercicio como rapsoda está inspirado por los dioses pero de ninguna
manera él está poseído como los poetas originarios, mucho menos inconsciente (Platón, 1981, p.
259). Ion es un intérprete de intérpretes. Al respecto, Bahn y Bahn nos dicen que (1970, p. 9):
A good rhapsode reacted to divine inspiration through his own emotions, and Ion admitted
that he was transported to tears when he told a piteous tale, and that he was frightened and
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excited when he related a tale of horror. In other words, he was no mere impersonal voice
mechanically reproducing the words of the poet; while he did not say that he became or
impersonated the characters, he did respond to their joys and sorrows.

Siguiendo a Ion, el rapsoda revivía no sólo provocando emociones en sus escuchas sino también
experimentando a su manera los poemas. El segundo aspecto que caracteriza a lo rapsódico será
así el profundo nivel inmersivo que el narrador vive. Lo rapsódico corresponde a una narración
orgánica y viva, capaz de conmover a su narrador.

El juego de rol como ritual
Ya mencioné antes que en general narrar no equivale a experimentar lo narrado. Por esta razón es
que una comunidad que se encuentra en tensión no se basta de lo mítico para resolverla, además
requiere de la cara opuesta del mito: el ritual. El rito acorta la distancia entre la mediatez del objeto
narrado y la inmediatez de la experiencia (Duch, 2002). A su vez, el mito y el rito son encarnaciones del símbolo, correspondientes a sus aspectos narrativo y dramático, respectivamente. Es así
como del mito pasamos al rito, y desde ambos a lo simbólico. Éste es el que posibilita la conciliación en una comunidad en tiempos de crisis al representar las figuras arquetípicas que le dieron
origen a esa cultura.
En particular, el rito consiste en una suspensión de la vida cotidiana con el objeto de establecerse temporalmente en una experiencia que no está ni aquí ni allá, en otras palabras, liminal.
En el dominio liminal del ritual existen reglas que le dan un sentido propio a sus objetos, palabras
y acciones, lineamientos que los participantes del ritual deben respetar. Una vez acabado el rito, los
participantes pueden reincorporarse a su vida cotidiana; sin embargo, lo hacen socialmente transformados, como si hubiesen dado una vuelta sobre sí mismos (Turner, 1969). Los rituales fortalecen los vínculos sociales de una comunidad. Los ritos de iniciación, por ejemplo, le permiten a un
grupo reconocer la transición de sus miembros individuales de un rol social a otro. Naturalmente,
lo ritual se relaciona con el fenómeno de lo religioso y poder generador de comunidad (re-ligare)
(Durkheim, 2014); sin embargo, la suspensión del mundo ordinario y la creación de un nuevo horizonte de sentido crea espacios comunes donde se suscita la cohesión entre sus participantes sin
importar si el contexto es religioso o secular.
Uno de los terrenos seculares en los que el ritual se manifestaría es el lúdico. Fue Huizinga
quien originalmente planteó la similitud entre los juegos y los rituales. El fenómeno común sería
aquel en el que el significado encerrado en ambos mantiene su vigencia dentro de la actividad a
través de un conjunto de reglas y dentro de un espacio-tiempo determinado. Por ende, Huizinga
afirma que (1972, p. 35):
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Memorias del 4o. coloquio de estudios sobre juegos de rol

Por la forma, es lo mismo que este encercado se haga para un fin santo o por puro juego.
La pista, el campo de tenis, el lugar marcado en el pavimento para el juego infantil de cielo
e infierno, y el tablero de ajedrez no se diferencian, formalmente, el templo ni del círculo
mágico.

Es decir, existe una barrera que indica que los participantes de un ritual o los jugadores de un juego
se encuentran separados del mundo ordinario. Esta barrera se denomina círculo mágico (Salen y
Zimmerman, 2003, p. 106) y circunscribe a los juegos dentro de una región espaciotemporal finita,
ofreciendo a sus participantes la posibilidad de explorar las infinitas posibilidades contenidas en
ellos. Jugar un juego supone así entrar a un círculo mágico o crearlo conforme el juego comienza
(Salen y Zimmerman, 2003, p. 108). Mientras algunos autores han cuestionado la aplicabilidad de
la idea del círculo mágico a los juegos en general y a los juegos de rol, otros consideran que los
juegos son una forma ritual performativa moderna que responde a las necesidades de nuestros tiempos, en los que padecemos una crisis, un malestar agudo donde la secularización, la fragmentación,
la globalización y el mutismo exigen experiencias liminales y comunitarias en grupos cada vez
más pequeños en los que no importan las diferencias étnicas, culturales, geográficas o ideológicas
(Bowmann, 2011, p. 15). Aquí, mantendremos la hipótesis sobre el carácter ritual del juego y en lo
que sigue nos preguntaremos cuál es la naturaleza del círculo mágico en los juegos de rol.

Involucramiento narrativo y compartido
Para investigar la naturaleza del círculo mágico en los juegos de rol, recordamos primero que tradicionalmente el círculo de juegos se ha pensado como una barrera cerrada donde la transición al
estado liminar es tan radical como la de un ritual religioso. Por ejemplo, para Caillois el universo
del juego debe ser “reservado, cerrado y protegido: un espacio puro” (1986, p. 33). Sin embargo, la
idea de un círculo mágico completamente cerrado que divide de manera tajante el mundo ordinario
del artificial ha llegado a la crítica del concepto mismo de círculo. Dicha división sería imposible
en general pues el juego es más bien una manifestación de la realidad en cuanto cultura (Calleja,
2011, p. 48). En otras palabras, no hay un “aquí” y un “allá”, porque no hay una realidad más allá
de la cultura donde aquella se construye. A pesar de ello, nada impide que el círculo mágico en los
juegos posea cierta permeabilidad, es decir, que permita el intercambio de información y significado con su entorno (Salen y Zimmerman, 2003, p. 108.). Pensado así, el círculo mágico se convierte
en una barrera frágil que requiere de mantenimiento constantemente para preservarse y contener la
plenitud del mundo del juego (Salen y Zimmerman, 2003, p. 108).
¿Qué es lo que mantiene al círculo mágico intacto? En general podemos decir que es la
inmersión (immersion). Ésta es la intensidad del involucramiento (involvement) del jugador con el
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juego. Al igual que en el rito, los jugadores deben suspender sus preocupaciones de la vida ordinaria para jugar (Calleja, 2011, p. 40). Entre más involucrado esté un jugador, su distancia subjetiva
respecto del juego se reduce, posibilitando tanto una continuidad lúdica como la transparencia y
robustez del círculo. El involucramiento del jugador puede presentarse en diferentes dimensiones
siguiendo el modelo de Calleja (2011) para videojuegos. En particular, para los juegos de rol nos
centraremos aquí en el involucramiento del jugador con la narrativa y la experiencia compartida.
Los juegos de rol logran una inmersión profunda y un círculo fuerte gracias a que los jugadores se involucran orgánicamente con una narrativa vivencial y cocreada. En primer lugar, la
narrativa de los juegos de rol siempre es actual; a pesar de la versatilidad en el tiempo de la historia,
se privilegia siempre la noción del “ahora” desde el punto de vista de la primera persona (Calleja,
2011, p. 114). También, los juegos de rol poseen un carácter colaborativo que invita a los jugadores
a cohabitar el mismo espacio mítico-ritual. Los jugadores se sienten motivados a cooperar para
alcanzar los objetivos particulares de la narración. El efecto de enfrentar colectivamente a la adversidad con éxito, incentiva el desarrollo de vínculos entre los jugadores sin importar su idiosincrasia.
Al derrotar en conjunto a un enemigo, por ejemplo, se crea una conexión emocional común. Incluso se puede considerar, siguiendo a Bowman (2011, p. 23), que la narrativa cocreada se convierte
en una suerte de ritual de iniciación en conjunto.
El involucramiento y la experiencia narrativa se intensifican también por la presencia de
testigos. Aunque Calleja lo discute para el caso de los videojuegos, se aplica perfectamente al de
los juegos de rol (2011, p. 104):
If you are playing FIFA 2009 against a friend while being watched by a group of others,
your awareness of the audience, cheering for you or your opponent and gasping at shots that
hit the posts in the last few minutes of a drawn game, has the potential to involve you more
deeply in the game and intensify your affective involvement. In this way, your actions, both
in the game and in the physical environment, become a performance for an audience.

De hecho, la presencia de otros es algo con lo que el ritual cuenta para validar el tránsito del individuo a través de testigos. Es claro, entonces, que, cuando se trata de lograr un nivel profundo de
inmersión en los juegos (y en los rituales) los testigos marcan la diferencia. Calleja señala que este
aspecto distingue, por ejemplo, a los videojuegos de otros tipos de narrativas: el mundo artificial
reconoce la presencia del jugador (Calleja, 2011, pág. 29). En los juegos de rol este efecto es aún
más potente, pues no es la inteligencia artificial la que reconoce a los jugadores, sino los otros jugadores que están construyendo el mundo del juego de manera simultánea. Los personajes pueden
evolucionar gracias a las interacciones con los jugadores dentro y fuera del personaje. Por eso ni la
identidad ni la historia de los personajes resultan ser individuales, sino más bien colectivas. Nos
dice Bowman (2011, p. 73) que:
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This shared experience creates a bond out-of-character, a special sense of closeness between players that is unparalleled in most other non-sporting social activities. While experiences such as rock concerts provoke such feelings of unity and excitement, the process of
sharing and creating a story with another group of people over a long period of time adds a
fascinating dimension to the role-playing dynamic: that of a co-created shared mythology.

Jugar juegos de rol implica que se tendrá la oportunidad de participar directamente en las historias,
no sólo viviéndolas en la carne del otro como un personaje, sino también atestiguando sus hazañas,
e incluso participando en su dirección y creación colectivas.
In role-playing, though an author might have created the original world in which the action
takes place, the majority of the story develops through a continual process of involved interaction and creativity on the part of participants. Thus, the “audience” of a role-playing
game invents the narrative as well as experiences it. (Bowman, 2010, p. 13)

Un alto nivel de inmersión puede suceder incluso en un círculo mágico abierto y mantenerlo. En
los juegos de rol el involucramiento de los jugadores es principalmente compartido y narrativo, y
su círculo no puede estar cerrado; de otra manera, los juegos de rol se convertirían en meros guiones de teatro —por supuesto, tampoco puede estar abierto por completo, pues entonces ocurriría
un efecto de sangrado entre el jugador y su personaje con peligrosas consecuencias—. Decimos,
entonces, que los juegos de rol poseen fronteras semipermeables.
D. Waskul propone un modelo que nos permite comprender este tipo de círculo en los juegos de rol (2006, p. 31). El participante de un juego de rol estaría dividido en tres figuras: la persona
que juega, el jugador y el personaje. Cada figura habita la realidad, la imaginación y la fantasía,
respectivamente. En general es la persona la que se pone entre paréntesis, mientras que el jugador
es quien participa del ritual y entra al círculo mágico. En los juegos de rol, en cambio, es necesario
que ambos, persona y jugador, entren al círculo, pues si bien es el personaje quien vive en el mundo
artificial, es la persona que participa en la narrativa conjunta quien alimenta al personaje con su
simbolismo y conocimiento técnico. En otras palabras, el hecho de que el jugador sea el mediador
entre persona y personaje, recurrir a la experiencia personal de la primera para poder representar
al segundo es lo que marca la semipermeabilidad del círculo mágico en los juegos de rol, el paso
de distancia entre persona y jugador. Ya reunidos estos elementos, regresaremos a donde comenzamos: el reconocimiento de lo rapsódico en los juegos de rol.

El juego de rol, simbolismo y rapsodia
Entre los distintos tipos de representaciones que existen, el símbolo es el que reúne ser y significado y el que posee la capacidad de reunir contrarios que de otra manera serían irreconciliables
17
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(Todorov, 1982). Además, lo simbólico es capaz de encarnarse en diferentes figuras, exigiendo
un proceso de interpretación continuo. En lo que sigue consideraremos a los juegos desde una
perspectiva simbólica. Esto nos permite capturar su dimensión estética. Previamente los he definido como aparatos simbólicos (Bastarrachea, 2017), es decir, organismos que se alimentan de la
elementos culturales que los jugadores traen consigo al terreno del juego, y que les son devueltos
transformados —junto con su subjetividad— a la cultura cuando salen del círculo mágico y se reincorporan a la vida cotidiana.
Los juegos de rol dejan de ser meros objetos y, desde el punto de vista simbólico, se convierten en procesos. Siguiendo a Calleja, al considerar a los juegos como procesos ocurre que: “As
it is played it always contains the potential for generating new practices and new meanings, possibly refiguring the game itself” (2011, p. 10).
Los juegos de rol son receptáculos naturales de lo simbólico, pues así como éste es capaz de
encarnarse en diferentes figuras y exige siempre un proceso de interpretación continuo, los juegos
de rol son capaces de mantener un significado culturalmente compartido que surge de circunstancias impredecibles dentro del círculo mágico y al mismo tiempo de poseer una interpretación libre
(Malaby, 2007). Diferentes jugadores pueden interactuar con el mismo objeto, por ejemplo, un
mismo sistema de reglas, personajes o narrativas, y tener como resultado un juego completamente
distinto (Calleja, 2011, p. 12). Cada sesión de un juego de rol resulta ser única como el conjunto de
jugadores y el estado en que se encuentren cuando juegan.Lo que traen los jugadores a las sesiones
de rol son su alimento: figuras arquetípicas y bloques ficticios (fictive blocks) (McKay, 2001, p.
77), “famous lines, quotable postures, and vivid traces from literary passages or film scenes”. En
consecuencia, el producto de los juegos de rol, a diferencia de otras actividades lúdicas o estéticas,
no es material sino de orden simbólico. Los símbolos entran al círculo mágico de los juegos de rol
y ahí son transformados a la par de los jugadores. Con esto damos un paso más allá al tratamiento
de Bowman de los juegos como ritual, pues tomamos en cuenta la necesaria transformación de los
jugadores y los significados que traen consigo. Esto, por supuesto, es posible sólo por la semipermeabilidad del círculo.
Ahora, así como los rapsodas eran capaces de darle vida a los símbolos al recitar los mitos
y adaptándolos al público particular al que se dirigían, en los juegos de rol, los directores de juego
toman una aventura prediseñada o un sistema de reglas, y pueden crear a partir de ellos infinitas
e ilimitadas variaciones, que dependen de la representación (enactment) particular de todos los
participantes. Los personajes de un juego de rol, a diferencia de los avatares de un videojuego,
tienden a ser complejos y contradictorios, y sus aspectos particulares emergen de la situación social
y personal de su jugador y de su mesa (Bowman, 2011, pág. 27). En los juegos de rol se juega, habla y narra sobre muchas cosas, sobre ciencia, magia, religión, monstruos y tecnología, pero ni los
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jugadores ni el director de juego tienen que ser expertos en esos temas para jugar. Los elementos
culturales que se tengan a la mano, por pequeños que sean, son suficientes para hacerlo.
¿Qué es lo que sabe un jugador de rol?, preguntaría Sócrates a un Ion que fuese director de
juego. Como sucedía con los rapsodas, la respuesta simple es que no saben nada, no son expertos
en ninguno de los temas sobre los cuales versan las partidas. Sin embargo, saben reinterpretar tanto
la información que procesan antes del juego para prepararlo, como la que resulta de cada una de las
sesiones. En ambos casos ocurre un flujo de información arquetípica que tanto el director de juego
como los jugadores traen inconscientemente consigo. Por eso podemos decir que los juegos de rol
son procesos de poiesis y hermeneusis continuos.
Como actividades ergódicas y basadas en una narrativa viva y cambiante, los juegos de rol
necesitan la participación activa de los jugadores y su disposición para actuar y responder a las
necesidades del juego (Calleja, 2011, p. 41). En consecuencia, no sólo el director de juego en su
papel de guía participa como rapsoda: también la actividad de los jugadores es rapsódica. Ambos,
director de juego y jugadores, deben improvisar la historia, construirla mientras juegan y vivirla.
Cuando narran una historia de horror, también sienten miedo. Cuando un director de juego describe
una batalla desde la óptica del dragón, se conmueve tanto por su caída como por el triunfo de los
jugadores sobre él. Los juegos de rol son una rapsodia moderna colectiva en la medida en que sus
participantes cambian de rol intermitente y sucesivamente entre testigos, audiencia, performers,
directores y creadores conforme se va desarrollando la historia (Bowman, 2011, pág. 47).
Como resultado, los juegos de rol transforman la vida de las personas que lo juegan a través
del significado que surge de las sesiones. Y a su vez el significado se transforma a través de la vida
de los personajes. La evidencia del nivel de inmersión vivencial y profundo y de la transformación
de la subjetividad del jugador es la calidad anecdótica del juego. Los personajes de rol tienden a
vivir en la mente de los jugadores por mucho tiempo, incluso cuando el juego ha terminado y la
narrativa ha concluido. No sólo eso: gracias a la semipermeabilidad de la barrera, los jugadores
pueden usar las experiencias de los personajes para lidiar con situaciones del “mundo real” (Bowmann, 2010, pág. 5). Así, el carácter rapsódico de los juegos de rol permite superar a la mera actividad lúdica, de carácter pasajero, y transferir un significado permanente a nuestra vida personal
y social, modificando la subjetividad del jugador, aunque no afecte directamente su estatus social
como ocurre con los rituales de iniciación. Los juegos de rol abren a los jugadores una puerta para
examinar sus dramas, complejos y emociones en un ambiente compartido, relativamente seguro y
libre de estrés (Bowman, 2011, p. 42). Por eso Bowman (2011, p. 74) los compara con los festivales
griegos:
Ultimately, role-playing games hold the potential to produce an even greater sense of catharsis than the plays and epic poems of Aristotle’s time. While ancient festivals such as the
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City Dionysia feature lengthy plays and performances that were spread out over the course
of three days, role-playing story lines can take years to reach climax.

Conclusiones: el re-ligare en los juegos de rol
Al igual que Bowman (2011, p. 11) pensamos que los juegos de rol son una forma ritualizada de
experiencia narrativa colectiva que da como resultado la creación de una mitología compartida.
Los juegos de rol poseen una dimensión ritual porque poseen un círculo mágico aunque sea semipermeable. También la tienen por ser aparatos simbólicos de calidad rapsódica.
Hemos presentado el concepto de lo rapsódico como aquello que, por un lado, se basa en
una reinterpretación narrativa inspirada y continua; y por el otro, en que su narrativa reúne la ejecución dramática al grado de conmover la subjetividad tanto del que la presenta como de aquellos
a los que se dirige. Los juegos de rol serían así un ritual, pero en sentido rapsódico. De ahí su
potencial para producir una cohesión social simbólicamente respaldada, tomando los elementos
culturales de las personas que los juegan y transformándolos mítica y estéticamente. Además, los
juegos de rol son procesos narrativos de cocreación, lo que intensifica su aspecto ritual al permitir
a los jugadores atestiguar la narrativa al mismo tiempo que la crean.
Hemos desarrollado así una primera aproximación al fenómeno ritual de los juegos de rol
con el fin de estudiar sus propiedades como herramienta para la formación de comunidad. Quedan
diversos temas por abordar. Por ejemplo, el hecho de que los jugadores de rol típicamente no se
sienten parte de una comunidad de jugadores, como ocurriría en otros hobbies o actividades lúdicas
(Bowmann, 2011, p. 77). A pesar de que se comparta el mismo juego, la transformación personal y
la construcción de lazos ocurre con aquellos con los que se comparte la misma mitología, la misma
experiencia iniciática. Parecería que la variabilidad asombrosa de la cocreación se convierte en un
obstáculo para formar una verdadera comunidad, al igual que el problema del papel del Director de
juego como figura carismática. En esta dirección Bowman (2011, p. 52) afirma que:
Ultimately, the Storyteller, then, performs a similar role to a religious leader in a sacred
context, guiding individuals through the process of liminality. For the ritual to be successful, the players must willingly place the fate of their characters —and, ultimately, their own
experience itself— in the hands of the Storyteller, regardless of his/her status respective to
theirs in the outside world.

Sin embargo, éstos serán temas para trabajo futuro.
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Resumen
Esta investigación desarrolla literatura de los juegos de rol desde la importancia esencial de los
juegos como necesidades del humano, como lo mencionan Vigotsky (1978), Groos (1902) y Piaget
(1990), y así pasar a hablar sobre el uso de estas actividades en el campo terapéutico actual. Se
revisaron estudios hechos anteriormente en el campo del desarrollo de habilidades sociales y personales, como el estudio Karwowski (2008). Después se habla sobre un modelo de intervención para
la rehabilitación de personas infractoras de la ley, llamado modelo de Vidas satisfactorias (Ward,
2006) y cómo este también se puede utilizar para la prevención del delito. Otro trabajo en la literatura sobre juegos colaborativos en México para la prevención del delito que también fue revisado
es el de Osés Bargas (2016).
El propósito de esta investigación es exponer la creación de una herramienta que sirva
para identificar necesidades fundamentales de los usuarios de los juegos de rol para facilitar una
intervención terapéutica dentro del contexto de juego o seguimiento individualizado. El estudio se
realizó a lo largo de 10 sesiones de juego en un grupo de jóvenes adolescentes que están sumergidos en un ambiente de violencia medio o medio-alto por las condiciones en las que se encuentra
su colonia. Esta investigación es cualitativa descriptiva y fue realizada por un Director de juego
apoyado por un psicólogo especializado en metodologías de reducción de vulnerabilidad.
Los cambios obtenidos en las dinámicas de juego y en los jóvenes que participaron en la intervención fueron grupales e individuales. Las intervenciones fueron planeadas para romper mecanismos de conducta que los investigadores vieron como riesgos para los individuos. Los resultados
de la investigación fueron los deseados aunque faltan estudios de seguimiento para comprobar la
eficacia de la herramienta creada y así comprobar la gamificación de modelos que ayuden a futuras
intervenciones terapéuticas en el campo.
Palabras clave: juegos de rol, desarrollo de habilidades, vulnerabilidad, prevención de violencia
Línea de investigación: Psicología y comunicación

Introducción
El propósito de esta investigación es exponer la creación de una herramienta que sirva para identificar necesidades fundamentales de los usuarios de los juegos de rol para facilitar una intervención
22

Memorias del 4o. coloquio de estudios sobre juegos de rol

terapéutica dentro del contexto de juego o seguimiento individualizado. El estudio se realizó a lo
largo de 10 sesiones de juego en un grupo de jóvenes adolescentes que están sumergidos en un
ambiente de violencia medio o medio-alto por las condiciones en las que se encuentra su colonia.
Esta investigación es cualitativa descriptiva y fue realizada por un Director de juego apoyado por
un psicólogo especializado en metodologías de reducción de vulnerabilidad.

Contenido
El juego como necesidad
La actividad lúdica forma un rol fundamental en el desarrollo temprano social y cognitivo en la
etapa temprana del humano y se convierte en una necesidad para éste a lo largo de su vida. Groos
(1902), Piaget (1990) y Vigotsky (1978), a pesar de no coincidir en todos los temas, comparten la
idea de que el juego ejercita al individuo para una interacción social más funcional.
Karl Groos sostiene que los hábitos de juegos en los animales no suceden por imitación
sino por un instinto heredado. La imitación pasa a ser un juego en sí; este fenómeno se replica en
la especie humana.

Rasgos de desarrollo en los juegos de rol
Hay ciertos aspectos de los juegos de rol que contribuyen al desarrollo de habilidades, algunas sociales y
otras individuales, por ejemplo, la creatividad (Dyson, 2016).
El desarrollo de diversas aptitudes cognitivas a través de los juegos de rol ha sido estudiado por
diferentes académicos. Karwowski y Soszynski (2008) observaron que, después de trabajar con un grupo
controlado y de haber aplicado el Test of Creative Imagination, se mostraron cambios significativos en la
creatividad, originalidad y fluidez de los participantes. Asimismo, la investigación de Chung (2016) señala
que los estudiantes que practican este tipo de juegos tienden a mejorar resultados en exámenes de pensamiento.

La situación actual de los juegos de rol en el campo terapéutico

Es menester aclarar el contexto de terapia al que se hace referencia en este ensayo. Terapia es el tratamiento de alguna disfunción usualmente psicológica, según la Real Academia Española (2006).
Con base en este significado, contextualizamos esa palabra en el presente escrito.
Hay varios rasgos por los cuales este ensayo puede identificar los juegos de rol como una
23

Memorias del 4o. coloquio de estudios sobre juegos de rol

herramienta terapéutica. No se intenta definir concretamente estos juegos como terapia sino como
un recurso para lograr un proceso dentro el tratamiento psicológico.
Matt Fahy, asesor de salud mental en Florida, ha trabajado durante más de ocho años con
adictos, personas con déficit de atención, autismo, depresión, ansiedad y temperamento. Dentro
del juego se realizan ejercicios de tolerancia a la frustración, resolución de problemas en conjunto,
pérdidas y problemas para confiar en los demás. A diferencia del proceso de Game to Grow, Fahy
maneja toda su intervención dentro de la sesión de juego.
Uno de los grandes defensores del movimiento de uso de juegos de rol como herramienta
terapéutica es Hawke Robinson, fundador de RPG Research. Él ha construido una extensa base de
datos llamada RPGResearch.com, donde ha conducido investigaciones sobre el tema de los juegos
de rol y sus derivados.

Salud mental y el estado vulnerable
En esta investigación nos centraremos concretamente en el concepto de vulnerabilidad, la cual
puede definirse como la exposición de un individuo o un grupo a ser herido de forma social, económica, sanitaria, de igualdad y/o laboral (Araujo, 2015).
Hay una fuerte relación entre la salud en general y el estado vulnerable a nivel demográfico,
pues la teoría social marca que la vulnerabilidad es una exposición constante al riesgo y que es algo
continuo, por lo que hace a un individuo caer en precariedad en más áreas de su vida.
“Las personas vulnerables son aquellas, que por distintos motivos, no tienen desarrollada
la capacidad para prevenir, resistir y sobreponerse a un impacto y, por lo tanto, se encuentran en
situación de riesgo” (Araujo, 2015).

El modelo de Vidas satisfactorias
El Good Lives Model (Ward, 2006) es un modelo creado y usado principalmente para la rehabilitación de personas que han infringido la ley y cuyo delito es en general del tipo sexual.
Este modelo se basa en trabajar once necesidades fundamentales de un individuo y así crear
un plan de vida que le permita vivir en sociedad, no infringir la ley, estar satisfecho y alejarse de
cualquier estado vulnerable. Aunque el modelo ha sido categorizado para la rehabilitación de infractores, también se ha usado para la prevención del delito (Andrews, 2011).
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Juegos colaborativos y modelos de intervención preventiva de violencia
El uso de juegos cooperativos para prevenir el delito y contribuir a fortalecer capacidades humanas
que le den autonomía al usuario ya tienen algunos peldaños construidos en el campo de investigación en México.
En el estudio Osés Bargas (2016) se aplicaron diversos ejercicios los cuales los usuarios,
jóvenes de 10 a 12 años en un escuela, decidían como actuar frente a situaciones morales, de agresión, de un robo y de rechazo social. El pretest y el postest de esta investigación arrojaron que los
jóvenes del experimento tuvieron un impacto favorable de acuerdo a los niveles de asertividad,
pasividad y agresión. En teoría, estas capacidades cognitivas aprendidas en la intervención bajarían
los niveles de violencia de la comunidad y con esto alejar a esta sociedad de la vulnerabilidad.

Modelo de intervención DADO
Para la aplicación del estudio realizado en esta investigación, se creó una herramienta que combina una adaptación del modelo de Vidas satisfactorias y el juego de rol Sistema C.R.E.A. (Flores,
2018). El principal objetivo de esta investigación es explorar la herramienta creada, la cual es el
atrevimiento de gamificar el modelo de Vidas satisfactorias.
El estudio se hizo con un grupo control de jugadores de la colonia San Pedro 400 en el municipio de San Pedro, Nuevo León, México, a lo largo de 10 sesiones. El grupo de jugadores fue
de cuatro usuarios con edades que variaban en rangos de adolescencia entre 19 y 13 años de edad.
Una vez encontradas las necesidades fundamentales en la creación del personaje, el equipo
de intervención formado por un Director de juego y un psicólogo encontrarían y comprobarían si
realmente estas necesidades eran congruentes con la dinámica del jugador.
Caso 1. Alejandra / Edad: 13 años / Personaje: Alaska (Ver Anexo 2)
Perfil: Desde el principio Alejandra desarrollaría su personaje con un fuerte deseo de aniquilar. Su personaje buscaba ser capaz de estar por encima de los otros personajes incluyendo a sus
propios compañeros, especialmente al personaje del jugador Eren.
Alejandra es una joven que tiene altos niveles de estrés; para ella es intolerable tener bajas
calificaciones, tanto así que no pudo asistir a una sesión por un colapso nervioso al haber sacado un
7 de calificación en un examen de su escuela secundaria.
Análisis: Su necesidad de control se reflejaba fuertemente en su capacidad como personaje;
esto terminaría afectando sus relaciones cercanas como con su madre y sus compañeros de juego,
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en los que por momentos se manifestaría con agresividad. Su deseo de aniquilar sería una metáfora
al ser tan estricta en sus calificaciones escolares.
Caso 2. Gerardo / Edad: 14 años / Personaje: Eren (Ver Anexo 3)
Perfil: Gerardo tiene una dinámica peculiar con sus compañeros de juego: constantemente
les dice lo que tienen que hacer. Al mismo tiempo, Eren, su personaje, busca cerrar lazos de amistad
con sus compañeros de juego e incongruentemente se burla de ellos cuando algo no sale como lo
planeaban. Así también, tanto Gerardo como Eren mostraban problemas con la autoridad: Gerardo
hacia el Director de juego y Eren con cualquier figura de autoridad en la narrativa (en esta última
se planteaba que lo iba a traicionar).
Gerardo no cuenta con un buen historial académico, incluso llego a faltar por haber tenido
problemas en la escuela. En entrevista con su hermano (Gabriel) después de varias sesiones, éste
contó que con el fin de no ser privado de jugar rol Gerardo cumpliría con los requerimientos académicos de su madre para jugar.
Análisis: Un personaje y jugador con mucha necesidad de controlar. Incongruente pensar
que entre más quería tener control sobre las cosas más lo perdía. Esto en su vida cotidiana y también en la dinámica del juego con el Director de juego.
Caso 3. Gabriel / Edad: 19 años / Personaje: Rimuru (ver Anexo 4)
Perfil: Gabriel intentaba recrear un personaje de ficción tal cual. Rimuru es un personaje de
ánime que después de llegar a ser un humano adulto muere y reencarna en un mundo de fantasía
donde su cuerpo es una gelatina andrógina que se adapta a diferentes circunstancias.
Gabriel no desistía en recrear, no sólo su personaje, sino toda la narrativa de Rimuru. Esto
en algunas ocasiones entraba en conflicto con el Director de juego y éste manifestaba desinterés en
el juego una vez que sus propuestas eran rechazadas.
Análisis: El equipo de intervención, al revisar su personaje de acuerdo con el Modelo de
intervención DADO, se convenció de que Gabriel tenía un fuerte conflicto con su identidad, esto al
analizar el rol de su personaje en el juego y revisar el personaje de ficción.
Caso 4. Javier / Edad: 14 / Personaje: Zomber (ver Anexo 5)
Perfil: Zomber era un personaje que colaboraba muy bien en equipo, se acoplaba a los planes que se hacían en grupo. No analizaba todas las consecuencias de sus actos y tenía poco liderazgo en el grupo. Su personaje fue creado para tener poderes de sombras y de telekinesis.
Javier, por otra parte, era constantemente puntual y tendía a hacerle bromas a sus compañe26
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ros de juego aunque no caía en lo vulgar o agresivo. Notoriamente el interés principal en la narrativa de Javier era por pertenecer a un grupo llamado “los cartógrafos”, el cual exploraba el espacio
estelar de la historia. El objetivo del personaje era ser el mejor futbolista de la historia.
Análisis: Javier era congruente con su personaje, era sombrío igual que sus poderes. El
jugador y Zomber se sentían cómodos en la penumbra de la narrativa, escuchando y aprendiendo
de su entorno.

Cronograma
Se hizo una calendarización para la intervención en el grupo.
Sesión 0. Creación de personaje
Sesión 1. Introducción de los personajes en una ciudad. Vinculación de los personajes
Sesión 2. Las amenazas en la narrativa
Sesiones 3 a 9. Aplicación de la intervención
Sesión 10 – Cierre de intervención

Intervención en el grupo
En el contexto, la colonia cuenta con índices medios de violencia y de desigualdad. La comunidad
había estado trabajando desde hacía 8 meses en la recuperación de los parques a manos de las pandillas.
Intervención general. Narrativamente, a los personajes se les entregaron elementos que
ayudaran a crear un verdadero grupo de aventura. Al darles una nave espacial, esto los aterrizaba
en que eran un equipo; la posibilidad de explorar el espacio es un elemento que motivaba a los
personajes y jugadores a conseguir sus propósitos ya que las posibilidades para la realización de
sus sueños eran infinitas.
Alejandra: En su gran deseo de tener control sobre su potencial como personaje (Alaska),
obtuvo el liderazgo del grupo, aunque esto en ocasiones le traía conflicto con otros jugadores. La
intervención en este caso consistió en otorgarle oficialmente el puesto de capitana; además, para
reforzar esto se le facilitaban momentos en los que el Director de juego la felicitaba y le reconocía
sus logros. Un día de sesión se dedicó a explorar en la narrativa los efectos de exigirse demasiado
y de confundir el trazo de metas personales o grupales con el ser tan duro con uno mismo.
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Gerardo: Al querer decirles a los demás qué hacer y encapricharse por lo mismo, se le asignó una tarea: llevar el control de daño de los enemigos en una pelea, en lugar de que lo hiciera el
Director de juego. Aparte, en la mitad de sesiones de la intervención se encontró con un personaje
de la narrativa que le mencionó que a veces entre más control quiere tener uno sobre las cosas eso
mismo lo termina dominando.
Gabriel: La idea de los viajes intergalácticos sacaba de contexto a Rimuru, quien se empeñaba en querer recrear la narrativa de Rimuru como personaje de ficción japonés. Los viajes en el
espacio no tenían nada que ver con la trama original del ánime. También se le contextualizó en que
tal vez en algún lugar del superespacio él podría resolver misterios de su personaje que incluso en
la trama televisiva no podría resolver. Además se le otorgó un rol en el barco, con el fin de anclar
al personaje y darle su propia identidad.
Javier: A Javier se le ofrecieron momentos críticos en combates en los que su personaje
debía actuar, salir del escondite verbal en el que constantemente estaba. El equipo de intervención
reconoce que la falta de participación de Javier y de Zomber en el juego no se debía a algún tipo de
timidez. Javier realmente es un joven que se desenvolvía socialmente normal.

Resultados
Los resultados de la intervención fueron notorios a lo largo de las sesiones. Para la última sesión ya
no era un grupo de jugadores peleándose entre sí, estaban ya conectados con la trama, trabajan en
equipo y, aunque seguían molestándose entre sí, las vulgaridades y la violencia había desaparecido.
El caso de Gerardo y su personaje Eren era muy notorio: de pasar a ser un personaje agresivo y gruñón llegó a ser un personaje que caía en lo cariñoso. En una ocasión, para salvar a Zomber,
que se había intoxicado en la narrativa, Eren abrazó al personaje pero también Gerardo abrazó
físicamente a Javier de manera fraternal y amigable. Incluso su personaje tendía a esconder lo que
se encontraba y no compartía de lo que era suyo. En la última sesión, Eren ofrece sus pertenencias
al grupo.
Alejandra y Alaska también tuvieron notables cambios para el final de la intervención.
Escuchaba a sus compañeros en planes y retroalimentaciones hacia ella, lo cual al principio era
un principal detonador de conflicto. Su urgencia de matar a todo aquel que pareciera una amenaza
para ella también desapareció incluso antes de la última sesión, donde decidió no matar a un par de
enemigos y los usó como fuente de información.
Para la quinta sesión, Rimuru y Gabriel dejaron de reproducir al personaje de ánime. Se
centraba en ser un mediador entre Eren y Alaska. Se concentraba en aportar a la narrativa y resolver
las necesidades del momento. Su rol dentro del barco se cumplió satisfactoriamente.
28

Memorias del 4o. coloquio de estudios sobre juegos de rol

La situación de Javier y Zomber no cambió mucho; se le ofrecían momentos para que el personaje
se pudiera desarrollar y lo hacía, pero apenas estos momentos terminaban, regresaba a su estado
como espectador.

Conclusiones
La intervención en más grupos controlados debe ser fundamental para el desarrollo de la herramienta deseada. Se tiene claro que el Modelo de intervención DADO está en fase de desarrollo
muy temprana para su validación ante la comunidad de investigación especializada en el rol.
El equipo de trabajo se queda satisfecho con los resultados observados en el grupo después
de la intervención y la experiencia general de haber intervenido en esta comunidad, lo cual agradecemos de una manera inmensa.
Para la siguiente investigación habrá que meter una herramienta para comprobar desde otro
lugar el funcionamiento de la intervención. Un pretest y postest que evalúen cambios cognitivos
de los usuarios, por ejemplo. Tal vez pueda usarse también un seguimiento mayor al de 10 sesiones. De igual manera, el equipo de investigación actualmente se plantea darles seguimiento a los
jóvenes de esta comunidad y evaluar con una mirada más grande el desarrollo del trabajo hecho.
Tablas y figuras
Anexo 1
https://drive.google.com/file/d/1YjEo8t5Fm_AhKXnTykgbiFVwsMHGJ7KS/view?usp=sharing
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Resumen
El presente trabajo tiene como objetivo realizar un cotejo entre la ficcionalidad presente en los mitos y los juegos de rol con el fin de comparar la funcionalidad de ambos dentro de su propio tiempo
social.
Los juegos de rol, independientemente de los niveles de difusión y aceptación con los que
cuentan ante la sociedad en general, son una fuente de creación narrativa, presente y conjunta,
con mucho potencial para explotar en diversos ámbitos de la enseñanza y el desarrollo personal.
Partiendo de esta afirmación, se puede decir que los juegos de rol son una forma de realizar una
ficción, con narrativa oral, colectiva e incluyente en tiempo presente. Y como tal no se puede dejar
de lado un estudio entre este tipo de ficción y su antepasado más antiguo: el mito.
¿Se han estudiado los juegos de rol al nivel de los mitos? ¿Se piensa que los juegos de rol
son una herencia de los mitos? ¿Existe realmente este parentesco? ¿Cuáles son las similitudes y
diferencias entre ambos?
Nuestros antepasados veían a los mitos como un acontecimiento sagrado y verdadero. Hoy
en día los vemos como las primeras ficciones. Esto nos lleva a preguntarnos: ¿Qué implica el acto
de ficcionar? ¿Los mitos lo hacen? ¿Lo hacen los juegos de rol? ¿Ficcionar tiene alguna transcendencia hoy en día para la sociedad ya sea por medio de los mitos o los juegos de rol? Contestar estas
preguntas a lo largo del presente trabajo será nuestro objetivo final. Para ello iremos de la mano
de autores como Aristóteles, Mircea Eliade, Joseph Campbell, Mario Vargas Llosa, Paul Ricoeur,
Claudia Cecilia Alatorre y Eric Bentley. Además, nos apoyaremos en apuntes tomados en las clases
de Lenguaje y pensamiento II, Sociología de la literatura y Mitos, mitologías y arquetipo de la literatura, así como en mi experiencia de catorce años como jugador de rol y de cuatro como narrador.
Palabras clave: Mitos, ficción, rol, literatura.
Línea de investigación: Literatura y narrativa.

Introducción
Personalmente veo a los juegos de rol —los de mesa, con dados, hojas de personajes y un narrador— como una herramienta didáctica y pedagógica, potencialmente explotable en diversas áreas
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de la enseñanza y el desarrollo personal. Esto por la capacidad natural que tienen los juegos de rol
de generar una ficción colectiva e incluyente en tiempo presente. Postura que me ha llevado a tomar
a los juegos de rol como eje transversal en varias certificaciones de asignaturas dentro de mi casa de
estudios. Ante esto me he topado con el obstáculo de explicar qué son los juegos de rol y justificar
por qué deberían ser utilizados para la enseñanza y el desarrollo personal. El presente trabajo es un
esfuerzo por dar una justificación de la utilidad de los juegos rol.
Para lograr explicar esto, desmenuzaré el enunciado con el que describo la naturaleza de los
juegos de rol y haré lo mismo con el título de mi ponencia.
Figura 1. Ficción colectiva e incluyente en tiempo presente

Ficción colectiva e incluyente en tiempo presente [fig. 1]. Los juegos de rol y los niños al jugar son
posiblemente las únicas dos formas de ficción que tienen estas características. Hoy en día nos encontramos bombardeados por múltiples medios que distribuyen las ficciones: el cine, la televisión,
la literatura, los cómics, los videojuegos, el teatro, las radionovelas, etcétera. Parece, exceptuando
los videojuegos y la radio, que las bellas artes tienen la función social de transmitir ficciones y de
divertir con ellas —hablaremos de esto más adelante— al igual que los juegos de rol. Pero, entonces, ¿en qué se diferencian los juegos de rol de estas ficciones?
Los juegos de rol son colectivos e incluyentes, en el entendido de que en el momento de
generar la diégesis los participantes forman parte activa de su creación. En las ficciones enlistadas,
si bien se puede comentar la experiencia de la diversión en conjunto una vez de vuelta a la realidad,
la diégesis ya está siendo entregada al público como una obra terminada. De ahí la característica de
que los juegos de rol son una ficción en tiempo presente y conjunta.
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Del mito a la ficción en los juegos de rol. ¿Por qué estudiar los juegos de rol desde los
mitos? Porque los mitos fueron las primeras ficciones de las que tenemos registros. Por ello, este
trabajo estudiará las características y funciones contextuales y actuales de los mitos, a la vez que
los vinculará con los juegos de rol, con el objetivo de cimentar una base para futuros trabajos que
pretendan utilizar los juegos de rol como herramientas didácticas y pedagógicas para la enseñanza
y el desarrollo personal.

Contenido
Para el presente trabajo nos apoyaremos en textos de los siguientes autores: Aristóteles, Mircea
Eliade, Joseph Campbell, Mario Vargas Llosa, Paul Ricoeur, Claudia Cecilia Alatorre y Eric Bentley; ellos, desde diferentes posturas y áreas de investigación, han estudiado los mitos y las ficciones. Creemos que, si estudiamos los mitos teniendo en cuenta que son la primera forma de ficción
registrada, podremos encontrarles una similitud y evolución en los juegos de rol. Al terminar de
presentar los aspectos generales de los mitos, realizaré una comparativa entre éstos y los juegos de
rol. Para adentrarnos en el tema, responderemos una serie de preguntas que consideramos fundamentales para su comprensión y abordaje.

¿Qué son los mitos?
Para introducir los mitos en este trabajo no basta con decir que la palabra proviene del griego
mythos y que significa relato. Debemos retroceder más en el tiempo hasta llegar a la forma en
que, como afirma Eliade (1991), “las sociedades arcaicas entendían el mito como una «historia
verdadera» de inapreciable valor […] que es sagrada, ejemplar y significativa” (p. 5). No nos
quedamos con los griegos porque ellos, por medio de la lógica y la filosofía, fueron desmitificando
los mitos hasta volverlos simples fábulas o cuentos, cercanos a la literatura. Mientras que los mitos
de los «humanos primitivos» son mitos vivos, a diferencia de las historias que son ficcionales, para
ellos los mitos son realidades. Extenderemos la definición de mito vivo regresando con Eliade
(1991), que afirma:

El mito cuenta una historia sagrada de […] cómo, gracias a las hazañas de los Seres Sobrenaturales, una realidad ha venido a la existencia, […] el Cosmos, o solamente un fragmento.
[…] siempre es el relato de una «creación» […] los mitos describen las diversas […] irrupciones de lo Sagrado […] en el Mundo. Es esta irrupción de lo sagrado la que fundamenta
realmente el Mundo y la que lo hace tal como es hoy día (p. 7).
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Por lo tanto, los mitos son historias verdaderas y sagradas que explican los orígenes del universo
(mitos cosmogónicos) y las extensiones de éste (mitos de origen), en que participan seres sobrenaturales. Los mitos cosmogónicos explican el origen del universo y centran el nacimiento de una
cultura en un axis mundi [fig. 2] o en el centro del universo, legitimando así su superioridad sobre
otras culturas o pueblos, lo cual nos trae lo que Eliade llama «arquetipo del centro». Por su parte,
los mitos de origen explican el surgimiento de diversos elementos naturales (animales y plantas) o
fenómenos naturales (lluvia, truenos, terremotos, muerte y vida, etcétera).
Figura 2

¿Cuáles son las características de los mitos?
En la tabla 1 se muestran las características de los mitos y en la siguiente sección se explican las
funciones de éstas dentro de los mitos.
Tabla 1

Características de los mitos
• Historias verdaderas en tiempo Sagrado
• Protagonizados por Seres Sobrenaturales
• Guía de procedimientos, usos y costumbres
• Aleccionadores
• Centralizadores
• Legitimadores
• Explicativos
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¿Cuáles son las funciones de los mitos?
La función primordial de los mitos es poder explicar el origen de las cosas y así controlar el entorno y los acontecimientos que les sucedían a estos seres todavía no humanos; de ello se seguirá
hablando más adelante. Los mitos en su función primordial daban entendimiento y tranquilidad,
como dice Campbell (1991):
Los mitos son historias de nuestra búsqueda de la verdad a través de los tiempos, del sentido. […] Todos necesitamos comprender la muerte […] necesitamos ayuda en nuestros
pasajes del nacimiento a la vida y después a la muerte. Lo necesitamos para que la vida signifique algo, para que se comunique con lo eterno, para que atraviese el misterio y podamos
descubrir quiénes somos (p. 30).

Los mitos tienen varias funciones. La primera es comprender el mundo para luego manipularlo;
esto se lograba al tener como protagonistas a seres sobrenaturales, ya que los «protohumanos» —
como los llama Campbell—, al creer ser descendientes de estos seres, se creían capaces de repetir
sus acciones. Una segunda característica es la de centralización. Los mitos pueden hacer que la
cultura que los crea, la cultura original y divina del planeta —de nuevo la idea del axis mundi—.
Como tercera función tenemos que son legitimadores, pues por medio de ellos se establecieron las
normas sociales, clases y poderes. En otras palabras “conocer el origen de un objeto, un animal, de
una planta, etc., equivale a adquirir sobre ellos un poder mágico, gracias al cual se logra dominarlos, multiplicarlos o reproducirlos a voluntad” (Eliade, 1991, p. 11).
Por otro lado, los mitos son una guía de procedimientos, usos y costumbres; por ejemplo,
en los que explican la vida, la muerte, los cambios de estaciones, la rotación de los cultivos o las
épocas de cosecha, nuestros antepasados tenían un referente previo de cómo actuar ante esas circunstancias, pues como dice Eliade (1991) “[…] los mitos ofrecen una explicación del Mundo y
de su propio modo de existir en el mundo […] sobre todo […] al rememorarlos, al reactualizarlos,
[los hombres son capaces] de repetir lo que los Dioses, los Héroes, los Antepasados hicieron ab
origine” (p. 10). Por el mismo motivo, los mitos son aleccionadores y explicativos.
Estas características de los mitos nos llevan a hablar sobre el «mito del eterno retorno», el
cual consta de repetir lo que ya se ha hecho para garantizar su positivo resultado o en equivalencia
de los ritos. Eliade (2001) afirma:
En el detalle de su comportamiento consciente, el “primitivo”, el hombre arcaico, no conoce
ningún acto que no haya sido planteado y vivido anteriormente por otro, otro que no era
un hombre. Lo que él hace, ya se hizo. Su vida es la repetición ininterrumpida de gestas
inauguradas por otros.
Esa repetición consciente de hazañas paradigmáticas determinadas denuncia una ontología
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original. El producto bruto de la Naturaleza, el objeto hecho por la industria del hombre,
no hallan su realidad, su identidad, sino en la medida en que participan en una realidad
trascendente. El acto no obtiene sentido real sino en la medida en que renueva una acción
primordial (pp. 7-8).

En resumen, los mitos tienen cuatro funciones: la mística, que enseña las artes espirituales y religiosas; la cosmogónica, que explica la creación y el origen del universo; la sociológica, que es una
forma de dominación; y la pedagógica, que es la manera en que se enseñan las normas.

Mito y rito
Un rito es el desarrollo constante e inalterable de una práctica, y puede o no ser de carácter religioso. A la acción de llevar a cabo un rito se le conoce como ritual. Para las culturas arcaicas los
rituales tenían una gran importancia ya que eran la forma de revivir un mito, de entrar en el tiempo
sagrado y de ser capaces de repetir las hazañas de los héroes sobrenaturales, de controlar su destino
y manipular al mundo.
Todo ritual tiene un modelo divino, un arquetipo: el hecho es suficientemente conocido para
que nos baste para recordar algunos ejemplos: “Debemos hacer lo que los dioses hicieron al
principio”. “Así hicieron los dioses; así hacen los hombres” [adagio hindú] (Eliade, 2001,
p. 18).

Mito y ficción
Junto a los mitos «historias verdaderas» existen las «historias falsas», aquellas que los primitivos
entendían como mera ficción y entretenimiento:
Los Pawnee «hacen una distinción entre las historias ‘verdaderas’ y las historias‘falsas’, y
colocan entre las historias ‘verdaderas’, en primer lugar, todas aquellas que tratan de los
orígenes del mundo; sus protagonistas son seres divinos, sobrenaturales, celestes o astrales.
A continuación vienen los cuentos que narran las aventuras maravillosas del héroe nacional,
un joven de humilde cuna que llegó a ser el salvador de su pueblo, al liberarle de monstruos,
al liberarle del hambre o de otras calamidades, o al llevar a cabo otras hazañas nobles y
beneficiosas. […] Las historias ‘falsas’ son aquellas que cuentan las aventuras y hazañas en
modo alguno edificantes del coyote, el lobo de la pradera. En una palabra: en las historias
‘verdaderas’ nos hallamos frente a frente de lo sagrado o de lo sobrenatural; en las ‘falsas’,
por el contrario, con un contenido profano […] (Eliade, 1991, p. 8).

Mientras que los mitos o historias verdaderas permitían a los primitivos entender el mundo —al
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saber cómo fue creado— y manipularlo por medio de los ritos, las historias falsas o ficticias les permitían entenderse a ellos mismos. ¿Pero qué historias se contaban? Vargas Llosa (2004) contesta:
Se contaban lo que les ocurría, pero esa vida hecha de palabras no era la misma vida que
pretendían reproducir las historias: era una vida alterada por el lenguaje, la exageración y la
vanidad de los contadores, por el vuelo de su imaginación y por las trampas de la memoria.
Pero se contaban, también, y acaso, sobre todo, lo que no les ocurría, o, mejor dicho, lo que
sólo les ocurría en el impalpable y secreto mundo de los deseos, de los instintos, apetitos y
sueños: los goces y los excesos codiciados, las aventuras imposibles, las apariciones temidas, los milagros.

Por otro lado, Paul Ricoeur evoca una teoría narrativa conjunta entre lo que los formalistas rusos
y checos realizaron en la década de los años veinte y treinta del siglo xx, más la postulación de los
estructuralistas franceses de los años sesenta y setenta y la Poética de Aristóteles, quien ya perfilaba estos postulados en su época. Ricoeur se refiere al concepto de intriga, proceso integrador que
ocurre en el receptor vivo de la historia relatada. Para Ricoeur, la intriga se encuentra formada por
tres factores: el primero es la capacidad de transformar los incidentes múltiples en una historia; el
segundo, la capacidad de toda narración de organizar en conjuntos componentes tan heterogéneos
como lo son las circunstancias halladas y no deseadas, agentes y pacientes, encuentros por azar o
buscados, la reunión de todos estos factores en una historia única hace de la intriga una totalidad
que se puede denominar a la vez concordante y discordante. El tercer factor, la intriga, tiene la
característica de ordenar la historia en dos tiempos: el primero es una sucesión discreta, abierta y
teóricamente indefinida de incidentes, y el segundo es la capacidad de darle una integración, una
culminación y una conclusión a la historia. Para Ricoeur, toda historia bien contada enseña algo,
revela aspectos universales de la condición humana al mismo tiempo que la hace entendible por
medio de la diversión que la historia misma realiza (Ricoeur, 2009).
El concepto de diversión es mencionado por Eric Bentley (1982) en su libro La vida del
drama y es retomado por Claudia Cecilia Alatorre (1986) en Análisis del drama. Ambos autores
definen la diversión como aquella característica de la ficción que nos permite evadirnos de la realidad con el fin de poder regresar a ella con una mejor comprensión de la misma:
Los cuentos daban a los oyentes cierta seguridad en la peligrosa anarquía en que vivían.
Los instalaban dentro de un orden que no por ser maravilloso era menos real, puesto que era
creído. La realidad se organizaba gracias a la ficción de una manera inteligible que modelaba la vida y explicaba la muerte; así, el hombre y la mujer se sentían protegidos, rodeados
de un sistema que conjuraba sus miedos y ofrecía premios a sus sacrificios y desagravios a
sus penas en el más allá (Vargas, 2004, p. N/A).

Por tanto, nos encontramos que las sociedades que creen en el mito vivo hacen una diferenciación
entre éstos y el resto de narraciones, siendo que ambas formas de ficción cumplen la función de
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divertirlos de su vida real para adquirir cierto poder sobre ella al comprenderla luego de la catarsis
que la ficción genera.

La trampa de la ficción
Aunque las ficciones ayudaban al hombre primitivo a entender la realidad, a sentirse protegido de
lo abrumador que es la vida y rescatado del tedio —como hoy en día siguen haciendo las ficciones
con el hombre contemporáneo—, lo cierto es que al regresar a la realidad el primitivo era víctima
de un sentimiento de insatisfacción. Vargas Llosa describe este sentimiento de la siguiente manera:
¿Hacía la ficción a los hombres y mujeres más felices? Los hacía más inquietos,
menos resignados a su suerte, más libres y temerarios. Pero no es seguro que los
hiciera más felices, salvo en los intervalos de irrealidad en que, arrullados por la voz
de los contadores de historias, vivían la ficción como una experiencia vital. Luego, al romperse el hechizo y volver del sueño a la lucidez, qué tristeza, qué frustración, qué nostalgia
caería sobre esos embelesados oyentes al comprobar lo mediocre que es la vida vivida en
comparación con la inventada (Vargas, 2004, p. N/A).

La trampa de la ficción es añorar más una vida contada que una vivida, perderse en los placeres
de la trama que descubrir y experimentar el amplio abanico de posibilidades que tiene la realidad.
Por ello la amplia lista de autores que desarrollaron la tercera edición en español de Vampiro: La
mascarada colocaron en la página legal “La inevitable advertencia” [fig. 4].

Figura 4.

Los mitos y los juegos de rol
Ahora que hemos mencionado las características fundamentales de los mitos y del acto de contar
historias, podemos ver la utilidad social de ambos elementos y la de la ficción. También podemos
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encontrar, en las actuales y diferentes formas de distribuir las ficciones, que estas comparten la funcionalidad de diversión de los mitos y en algunos casos también las funciones sociales, religiosas,
pedagógicas y legitimadoras. Pero debemos recordar que los juegos de rol tienen una característica
única que el resto de canales no brindan.
En la tabla 2 podemos observar las similitudes y diferencias entre las funciones y características de las historias verdaderas y las historias sagradas de los primitivos, además de compararlas
con los medios distribuidores de ficciones actuales y los juegos de rol. Esto se hace con el objetivo
de ver si se cumplen estas funciones y características; pero hemos colocado una tercera categoría
que sale de un “sí” o un “no”: el “puede ser”, y lo decimos porque esto depende de la estructura de
la diégesis —en algunos casos aparecen estos elementos y en otros no.

Tabla 2

Resultados
Las ficciones actuales, incluido el juego de rol, comparten elementos en común, si bien no todos,
con las primeras ficciones: los mitos. Si tuviéramos oportunidad de hablar más detalladamente de
los arquetipos que surgieron en los primeros mitos para continuar en las primeras literaturas y que
han ido evolucionando hasta las ficciones más recientes, podríamos observar que las pulsiones,
dolores y motivaciones de los hombres de hace más de veintiséis siglos son las mismas que las que
41

Memorias del 4o. coloquio de estudios sobre juegos de rol

tenemos hoy en día: amor, celos, venganza, guerra, muerte, vida, depravación, gozo, placer, tristeza, melancolía y una larga lista de etcéteras. Por ello, a pesar de los cambios sociales, políticos,
económicos y tecnológicos que hemos tenido en ese tiempo, el espíritu, el anhelo de historias y las
inspiraciones para las mismas no han cambiado; en ese sentido, estamos aún emparentados con los
hombres de entonces.

Conclusiones
¿Por qué hacer un estudio que compare los mitos con los juegos de rol? ¿Qué alcance tiene
este trabajo? ¿Cuáles son sus aportaciones?
Estudiar las mitologías, las ficciones y obras literarias de al menos cinco siglos antes de
nuestra era y verlas evolucionar hasta los juegos de rol que surgieron en el siglo pasado, tiene varios grados de utilidad. Desde aumentar el bagaje cultural, identificar y reconocer en las ficciones
arcaicas nuestros sentimientos y comportamientos para reconocerlos como temas vivos y actuales,
saber de dónde provienen los lugares comunes, clichés y arquetipos que vemos repetirse en las ficciones, hasta las primeras formas de ficción, comprender la importancia de los rituales y los mitos
para el desarrollo de la humanidad; ésta sería la importancia social de estudiar los mitos.
Pero específicamente como jugadores de rol, estudiar los mitos nos sirve para enriquecer
nuestras narraciones Este conocimiento es una herramienta para crear mundos ficticios más sólidos
y detallados, y como herramienta pedagógica y didáctica para profesionales de la enseñanza, los
juegos de rol se pueden usar para enseñar desde teoría sobre los mitos y la literatura hasta para
usarlos como herramienta de inspiración creativa para la producción de nuevos textos.
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Juegos de rol en el aula: de la teoría a la práctica
Luis R. Míguez García
Asociación lúdico-cultural Juego Sí
luisrmiguez@gmail.com
Resumen
Explicaré cómo llevé a la práctica la idea que todos compartimos de que los juegos de rol son una
eficaz herramienta educativa. Me propusieron utilizarlos para el programa educativo de la asignatura
de Lengua Castellana y Literatura (LCyL).
Sabemos que no es posible jugar eficazmente una partida de rol en un aula con 8 alumnos o más. Y jamás cuando el profesor no ha jugado nunca una partida de rol.
Lo conseguí con la ayuda de personas que se comprometieron con la excelencia. Yo me ocupé
de planificar el proyecto y coordinar la logística y a las personas implicadas.
Quiero hacer notar que llevé a cabo una experiencia piloto y no un experimento piloto. Por
ello, no se tomaron indicadores que midieran a priori y pudieran cuantificar a posteriori la mejora
estudiantil obtenida.
Mi objetivo personal era demostrar la utilidad de los juegos de rol en el aula. En lo que respecta a los alumnos, mi objetivo era que se divirtieran, se implicaran, aprendieran y, como consecuencia de todo ello, mejoraran eficientemente su desempeño escolar.
Utilizaré en mi exposición un lenguaje formal. Explicaré con lenguaje sencillo la praxis de
lo que en aquel momento no era más que una teoría; esta ponencia no versa sobre ningún trabajo de
investigación, sino que explica un trabajo de campo.
Palabras clave: juegos de rol, aula, instituto, Lengua Castellana y Literatura, narrativa
Línea de investigación: Literatura y narrativa

Introducción
Daré las claves de cómo llevé los juegos de rol a las aulas de 1º y 2º de Educación Secundaria durante
el curso 2015-2016 en un instituto español.
Investigando en La BSK (Sociedad Británica para el Conocimiento) [1], concluí que en España nadie había llevado los juegos de rol al aula como herramienta educativa a través de la Programación General Anual (PGA). Siendo pionero, no tengo bibliografía en la que apoyar esta ponencia.
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Todo eran filosofías y teorías sobre las virtudes de los juegos de rol en las aulas. Me propuse demostrarlas.
La experiencia se llevó a cabo en el Instituto El Sueve, de Arriondas, en Asturias. Esta población rural y de servicios, de unos 3 000 habitantes, se encuentra a una hora de viaje por carretera de
la capital asturiana, Oviedo. En Arriondas, ninguno de los alumnos objetivo había oído hablar de los
juegos de rol. El profesorado nunca antes había jugado rol, pero confiaron en mí, por lo que les estoy
muy agradecido.
Pretendo que mi trabajo les sirva a ustedes para llevar los juegos de rol a las aulas de forma
efectiva. De cómo superé los inconvenientes encontrados tratará mi exposición.

Contenido
A consecuencia de una actuación exitosa en el instituto El Sueve con alumnos franceses de intercambio cultural que tenían el español como lengua extranjera (ELE), el jefe del departamento de LCyL,
Agustín García, me ofreció ludificar su asignatura.
Le expliqué que ludificar el aula no es llevar juegos de mesa al aula; eso es convertir el
aula en una sala de juegos. Ludificar es valerse de las mecánicas y estrategias de los juegos de
mesa para alcanzar objetivos curriculares. Ludificar es una herramienta y no una finalidad; no se
trata de ludificar por afán de ludificar. Agustín decidió confiar en nuestra asociación (Juego Sí), y en
mí como su presidente.
Planifiqué la ludificación durante el verano. Notifiqué a Agustín que necesitaríamos una pequeña cantidad económica, por lo que antes del comienzo del curso presentó la propuesta a la PGA,
consiguiendo dotar a la actividad de un presupuesto para lo que más adelante expondré. Sin presupuesto no hubiera podido llevar los juegos de rol al aula. Por ende, la actividad sería oficial ante la
Administración educativa, detalle muy importante.
Me propuse mejorar con juegos de rol la capacidad narrativa del alumnado, lo que es un
objetivo curricular para estos cursos (Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el currículo básico de la Educación Secundaria Obligatoria) [2]. Quede claro que me he movido siempre en la realidad que tenemos en España, en este caso la realidad jurídica. Para esa mejora
narrativa me valdría del cuento; la realidad es que el cuento no goza en España del reconocimiento
del que disfruta en Hispanoamérica.
Como parte de esa realidad española también tuve en cuenta la leyenda negra que pesa sobre
los juegos de rol. En España ha habido asesinatos que se vincularon con juegos de rol [3]. En Madrid,
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en 1994, dos jóvenes de 21 y 17 años asesinaron de madrugada a un empleado de limpieza de 52 años
que aguardaba el transporte urbano para ir a trabajar. En Murcia, el conocido como “asesino de la
katana”, con 16 años, mató a sus padres y a su hermana de 9 años en 2000. Y otras dos chicas de 17
y 18 años mataron ese mismo año a una amiga de 16 años en Cádiz.
El señor Tom Hanks inició esta leyenda protagonizando el telefilme Mazes and Monsters
(1982). En España se rodó El corazón del guerrero (2000), donde los juegos de rol son retratados
como la puerta de entrada para los adolescentes en la locura y el crimen.
Esta leyenda negra ha pesado siempre sobre la comunidad rolera española. Conocedor de
estos antecedentes, tuve que dar mente a cómo tratar el asunto. La propuesta podría ser frenada en el
Consejo Escolar (C.E.) por temores infundados, y no entrar en la PGA y, por tanto, no contar con el
pequeño presupuesto que nos era necesario.
Aconsejé a Agustín para enfrentarse a las reticencias del C.E. Y puesto que yo no podría estar
presente en ese sanedrín escolar, le armé de una página colgada en la ingente web del Ministerio de
Educación español [4], y de buena dosis de ironía para atajar el asunto.
Les informaré de mi sorpresa: nadie en el C.E. hizo alusión a esta leyenda negra. Parece que
con el tiempo ha ido desapareciendo del imaginario colectivo. ¿Para qué mencionar algo que nadie
recuerda? Agustín evitó dar explicaciones que nadie le pidió.
Antes de acudir con juegos de rol al aula, quise conocer al alumnado in situ, trabajar con ellos,
irlos preparando, puesto que “juegos de rol”, al que más, le sonaba a videojuegos.
Para introducir la ludificación decidí valerme del juego narrativo “Érase una vez…” (EUV).
Dado el número de alumnos por clase y las cartas que incorpora el juego original, necesitaba una
expansión: elegí “Juegos de piratas”. Agustín cargó personalmente con este gasto pues quería hacerse con el juego. Pasaré rápidamente sobre esta parte del proyecto, aunque me parece tan importante
como la que atañe a los juegos de rol.
EUV es un juego narrativo basado en los cuentos tradicionales; utilizando sus cartas debe
construirse una historia, ganando el juego quien se deshace de su mano y coloca con acierto una de
sus dos cartas de final. Ludificar no es jugar… Así que utilicé las cartas para que los alumnos crearan
una historia y luego la narraran.
La primera actividad [5] la organicé por grupos de cinco elementos, que es como a la postre
jugarían rol, y consistió en construir una historia conjunta con las cartas que habían correspondido
al grupo. Luego, cada cual escribiría en su casa la historia acordada en común; posteriormente las
leerían en clase eligiendo entre ellos la mejor del grupo. Utilizamos algunas herramientas escolares
de que dispone el instituto El Sueve, como la radio escolar, para motivar al alumnado. Los profesores
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constataron una mayor implicación de todos los alumnos, incluso de los que (en estas edades complicadas) acuden a clase con poca gana de participar, aquellos que el profesorado llama en voz baja “los
disruptores” (buena parte suelen ser repetidores), alumnos que con su actitud rompen el ambiente de
estudio de la clase.
Tienen más información sobre las actividades con EUV en mi artículo Juegos de rol, escuela
de escritores [6]. Pero quiero resaltar la importancia de debutar en el aula con algo “más tangible”
que los juegos de rol. Los alumnos cumplieron con los objetivos que se planificaron. Me encontré
con que a todos les gusta “saber contar historias”.
Diseñé dos actuaciones con EUV. En la segunda [7] modifiqué la dinámica. Distribuí los
alumnos por parejas para que, utilizando las mismas cartas, cada uno creara una historia sin que el
compañero supiera de qué iba. Luego, en clase, las compararían. Los alumnos se estaban habituando
a la exigencia escolar de tener que narrar un cuento. Sabemos lo poco que les gusta escribir, y menos
cuando se les exige como tarea doméstica.
Y llegó el día de jugar a rol en clase. Elegimos la fiesta de Halloween, que se ha hecho muy
popular en España en los últimos lustros. En un ambiente festivo, con los alumnos disfrazados para
participar en los universos de rol propuestos, entro en el busilis de esta ponencia: los juegos de rol
como herramienta educativa en el aula.
Ya he dicho que no le es posible al profesor jugar a rol con 16, 20 o 26 alumnos sin caer en el
tedio. Y nunca si el profesor no ha visto jamás una partida de rol en marcha.
Contacté durante el verano con la asociación de rol Pegasus Oviedo [8]. Conocía a todos los
directores de juego: cada uno acumulaba cientos de partidas jugadas y dirigidas. Acogieron la idea
con entusiasmo. Pero tendrían que pedir el día libre en sus respectivos trabajos. Hasta la semana anterior no supe con quiénes contaba: a diferentes árbitros, diferente universo rolero, por lo que no podía
hacer nada hasta saber quiénes vendrían. Una alternativa hubiera sido mover la fecha y no hacerlo
en Halloween.
El presupuesto de que se dotó a esta actividad a través de la PGA se destinó a costear el viaje
de los árbitros a Arriondas y un sencillo tentempié, pues arbitraban a primera hora, luego dispondrían
de hora y media libre para, a continuación, arbitrar tres horas más.
Tuvieron libertad para elegir el juego y la partida a arbitrar; sólo les di dos consignas a seguir:
[a] la partida debía ser resuelta en los 50 minutos que dura una clase (como expertos que son, todos
controlaron el factor tiempo). Y [b] el contenido de las partidas debía ajustarse a las edades objetivo
y a la realidad social en la que los alumnos vivían.
Para que ninguno se retrasara en el diseño de su partida (la temida procrastinación), en cuanto
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supe que podrían acudir les pedí que me enviaran las hojas de personajes de sus partidas, más los
objetivos de la misión y el trasfondo del universo en el que jugarían.
Durante la semana previa, en el instituto fotocopiamos por cuadruplicado la información que
nos llegaba (dos cursos de 1º y dos de 2º). Los juegos de rol utilizados fueron:
a)
b)
c)
d)
e)
f)

Star Wars
Vampiro: La Mascarada
Hombres Lobo
Pathfinder
Triumphant
Fragmentos

Pathfinder, en su versión de mazmorreo, no es más que un tiradados, pero me sirvió igual de bien
para alcanzar el objetivo curricular. Triumphant es un juego de superhéroes y Fragmentos se juega
por el sistema de hitos.
La fiesta escolar de Halloween era el viernes; el lunes aparecí en las aulas con el material
fotocopiado. Entregué a cada alumno la hoja de la misión. Había pedido a los árbitros que me facilitaran unos ocho personajes, de manera que el grupo tuviera dónde elegir en función de sus preferencias
y de la misión a completar (para resolver la misión de Star Wars quizá necesitaran un androide como
PJ…).
En cada hoja de personaje aparecía una semblanza del PJ (personaje jugador). Les expliqué
que habrían de tratar con PNJ (personajes no jugadores) dirigidos por el árbitro, y que dependiendo
de la actitud de sus personajes, el PNJ reaccionaría de una manera u otra. Salvo hostilidad manifiesta,
debían tratar con respeto a los PNJ que se encontraran.
Estaban ansiosos, no sabían cómo iban a jugar sin conocer las reglas, sin tableros y sin pantallas. Les expliqué que nadie ha encontrado problemas en su primera partida de rol, que estuvieran
atentos a la narración, que el rol se basa en una toma de decisiones constante y en unas tiradas de
dados (de los poliedros que utilizamos en rol sólo conocían los hexaedros que usaban para el parchís
y para el Trivial Pursuit).
Como ya supondrán ustedes, jugaron sin problemas [9]. Los árbitros llegaron y se sentaron a
jugar. No perdimos tiempo con la asignación de personajes.
El profesorado valoró el nivel de implicación obtenido con la ludificación. Ya he dicho que no
se trata de jugar en el aula… la tarea para casa era narrar la aventura vivida en la partida de rol desde
el punto de vista de su personaje. En la actividad con el EUV, les costó narrar en primera persona,
pues se identificaban ellos mismos con el personaje narrador: tenían reparos a que “les ocurriera”
47

Memorias del 4o. coloquio de estudios sobre juegos de rol

algo desagradable. Tras la partida de rol todos narraron sin problema la aventura en primera persona.
Alguno se llevó un flechazo de un compañero, víctima de una picia… No tuvieron inconveniente
en narrar en primera persona los incidentes desagradables sufridos por el personaje que condujeron.
Quiero informar de una nota negativa de la que, empero, extraje una conclusión que juzgo
interesante. Durante una partida de Vampiro, a uno de los alumnos “se le fue la canica”, como decimos por aquí. Reventó la partida y se dedicó a matar PNJ, encontrando placer en ello. Al terminar,
el máster me advirtió de lo ocurrido. Lo primero que pasó por mi mente fue la leyenda negra que
tan presente había tenido en la etapa de planificación. También advertí que no habíamos previsto tal
escenario: en la siguiente actuación, los árbitros, ante una situación similar, advertirían al alumno al
menos dos veces, la segunda delante del profesor, antes de expulsarlo del juego. Mi conclusión es
que, tal vez, los gabinetes de orientación psicológica, presentes en todo instituto, podrían valerse de
los juegos de rol para detectar pulsiones larvadas en los alumnos.
Organizamos una segunda actividad con juegos de rol en la fiesta escolar de Carnaval [10].
Los alumnos aguardaban con gana de jugar y de escribir su aventura (¡tarea en casa!): narrar un
cuento vivido en la mente de cada uno (imaginación y visualización): escribir al fin y al cabo. Repetimos los universos (que no partidas) de Pathfinder, Star Wars y Vampiro: La Mascarada, y se jugó
Ryuutama y La Leyenda de los Cinco Anillos.
Animamos a los alumnos a rolear con un personaje de sexo contrario al propio. Quienes aceptaron el reto también narraron en primera persona con naturalidad. El profesorado supo que varios
alumnos no lectores habían comenzado a leer por gusto. En el grupo de los lectores también hubo
evolución: ahora leían fijándose en las técnicas narrativas.
En mi artículo Juegos de rol, escuela de escritores [6], encontrarán más detalles sobre las
partidas; desde ahí se enlaza el blog de la asociación que presido (Juego Sí) con fotos de estas actividades llevadas a cabo en el IESO El Sueve, de Arriondas (Asturias).
Ya he dicho que no se tomaron indicadores para cuantificar las mejoras escolares porque se
trató de una experiencia y no de un experimento. Pero estaré encantado de colaborar con quien se
proponga diseñar un protocolo experimental a fin de medir las mejoras académicas, la participación
e implicación, y las bondades de la ludificación del aula, entendida como herramienta para alcanzar
objetivos establecidos en el currículo escolar.
Tras esta experiencia me propuse diseñar un juego de rol simple donde los alumnos más decididos dirigieran a sus compañeros partidas sencillas. Mi proyecto se basa en utilizar dados fudge para
partidas ucrónicas en el mundo real de los alumnos, al estilo de Fanhunter [10], donde todos partirán
de un imaginario común (las localizaciones y la intrahistoria). Hoy, ese proyecto está parado. Ofrezco
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mi colaboración también a quien desee afinar esta herramienta para que el profesor no dependa de
agentes externos.
Desde Pegasus Oviedo y Juego Sí intentamos institucionalizar nuestro logro; darle una dimensión regional y contactar con profesores interesados en crear un grupo de trabajo sobre juegos de
rol para el aula. Acudimos a la Consejería de Educación del Gobierno de Asturias. Allí nos derivaron
a una persona que hablaba mucho y muy bien de sí misma, y de lo bien que lo hacía todo. Nos hizo
perder varias mañanas… hasta que creyó saber cómo lo hicimos. Su silencio a partir de aquel día fue
harto elocuente. Luego supimos que había contactado con otra asociación. Nuestro esfuerzo quedó
sepultado allí.
Quiero agradecer a los profesores Agustín García y Giusy Di Estefano, que dejaron de formar
parte de la plantilla del instituto El Sueve, la oportunidad que me dieron de demostrar que los juegos
de rol son útiles en el aula. Y a los directores de juego Cristian Farpón, Jaime García, Jesús Blas,
Melania López, Daniel Pérez y Sara Cid su implicación en el proyecto. Sin ellos, nada de lo aquí
expuesto habría sido posible.

Resultados
Con los juegos de rol se obtuvo una mayor implicación de los alumnos en sus tareas escolares; como
consecuencia de esta predisposición, fueron más eficientes en sus tareas. Los estudiantes reaccionaron positivamente al estímulo lúdico y creativo al que fueron expuestos. El profesorado fue celoso
custodio de los trabajos presentados por los alumnos y no tuve acceso a ninguno… Tampoco me
competía evaluar las narraciones.
La experiencia fue:
a) Válida para el profesorado, que vio motivados a sus alumnos e interesados en aprender a
narrar (cualquier docente conoce la aversión de la mayoría de alumnos a escribir, y más a
escribir como deberes)b) Provechosa para los alumnos, que se interesaron por las técnicas narrativas y lograron mejorar su desempeño escolar.
c) Satisfactoria para los árbitros de rol, que se vieron formando parte de un grupo que llevó a la
práctica aquello de lo que tanto se había hablado en charlas y reuniones roleras.
En la comunidad del rol en Asturias no se habló de otra cosa: por fin los juegos de rol habían servido
como herramienta educativa, pero nos topamos con una persona de la Administración escolar a la que no
fuimos capaces de hacerle ver la importancia del éxito de la experiencia piloto que habíamos llevado a
cabo en Arriondas. Quizá Asturias hubiera encabezado un apartado en innovación académica en España.
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Conclusiones
El esquema que he seguido ha demostrado ser una línea válida para que los juegos de rol sean una
eficaz herramienta educativa. Lo resumiré:
•
•
•
•

Primero: fijar un objetivo curricular (la mejora de las técnicas narrativas). Por supuesto el profesorado impartirá el temario.
Segundo: seleccionar los juegos a utilizar en el aula: (EUV y rol).
Tercero: diseñar actividades escolares con los juegos escogidos.
Cuarto: contar con una asociación de rol para arbitrar partidas para 4 o 5 jugadores.

Veo un error común y repetido entre profesores “jugones” que ahora se animan a ludificar sus aulas:
primero eligen el juego (por gusto personal) y luego fuerzan sus aplicaciones pedagógicas, que no
curriculares, y acaban convirtiendo el aula en una sala de juegos.
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Resumen
Los estudios sobre derecho y literatura han demostrado que ambas disciplinas pueden tener diversos puntos
de contacto, incluyendo dimensiones descriptivas (sobre el contenido y los debates del derecho en las obras
literarias) y críticas (alusiva a la generación de empatía a través de la vivencia del impacto del derecho en la
vida de los personajes en las obras o referente a la explicación interdisciplinar de determinados fenómenos).
La sinergia entre el derecho y la literatura es posible, entre otras razones, porque la experiencia humana puede
considerarse como un nomos en el que cuestiones normativas construidas socialmente tienen una frecuencia
presente. Si se entiende a los juegos de rol como fenómenos de “texto” literario, susceptibles en consecuencia
a dinámicas de interacción con interrogantes alusivos a fenómenos sociojurídicos, es posible emplear los
aprendizajes sobre el derecho y la literatura para obtener, entre otros, dos objetivos: uno didáctico, de enseñanza sobre el derecho y sus debates, y uno crítico, fomentando cuestionamientos sobre los aspectos estudiados.
Lo anterior es más factible cuando se abordan las dimensiones narrativa y de simulación que pueden tener
los juegos de rol, especialmente por la influencia de la noción de agencia en los mismos, que permiten tener
“experiencias” en las que se identifique el impacto del derecho (o de su ausencia) sobre personajes y terceros
stakeholders. Este tipo de interacciones permite, además, sensibilizar y generar empatía frente a quienes carecen de una protección normativa efectiva en fenómenos similares a los que se presentan en la vida real. Las
anteriores aseveraciones se confirman con un estudio de caso: el referente al mundo de Eberron, una campaña
del famoso juego de rol Dungeons & Dragons, en el cual se abordan cuestiones sociojurídicas internas e internacionales de relevancia actual en términos de la regulación de los conflictos armados, la responsabilidad
empresarial, la protección de los refugiados, conflictos interestatales y reconocimiento de Estados y de gobiernos, cooperación penal y jurisdicción extraterritorial. Con base en las anteriores consideraciones, en este
escrito se propone demostrar que al abordar los juegos de rol con una perspectiva del derecho en la literatura
es posible y se permite cumplir con dos objetivos: uno educativo o didáctico, sobre el contenido y debates
del derecho, y uno crítico, analizándolo en cuanto a su legitimidad, efectividad, creación e impacto en la vida
diaria de jugadores y terceros que pueden verse afectados como stakeholders.
Palabras clave: derecho y literatura, pedagogía por agencia, relaciones internacionales, análisis crítico del
derecho, juegos de rol.
Línea de investigación: Derecho y literatura (línea nueva propuesta).
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Introducción
En el campo interdisciplinar conocido como derecho y literatura se han sugerido distintos puntos
de contacto entre ambas disciplinas, entre las que se incluyen de forma prominente la actividad de
interpretación que supone el interactuar con textos (mediante su lectura o escucha) o el invocar y
entender el contenido y sentido y alcance de las normas jurídicas, según ha puesto de manifiesto
Dworkin (Carrillo-Santarelli, 2018). Adicionalmente, la profesora Williams (2014) ha puesto de
relieve la distinción entre las concepciones de “law in literature” y “law as literature”, correspondiendo la primera a la forma en que se abordan (crítica o descriptivamente) cuestiones jurídicas
en la literatura, como se observa en ciertas obras de Dostoyevsky, Tolstoy o Shakespeare; y la segunda a la posibilidad de “leer” al derecho tal y como se lee la literatura, esto es de forma crítica,
diseccionándolo, identificando su “argumento” y comprendiéndolo a través de diversas técnicas,
entre las que se incluye la labor interpretativa arriba sugerida. El presente estudio se enfoca en la
primera dimensión, a saber, la correspondiente al análisis del derecho en la literatura, como objeto
de análisis presente en la misma, y no del derecho como literatura.
Dicho lo anterior, y ante las interesantes revelaciones que puede ofrecer el estudio del derecho y la literatura, cabe preguntarse si es posible emplear conocimientos y elementos del derecho
y la literatura en las actividades de expresión de los juegos de rol para, seguidamente, indagar qué
objetivos pueden alcanzarse al examinarlos desde aquel prisma. Para responder a aquella pregunta
es menester indagar, primero, si es posible considerar los juegos de rol como “literatura”. Por una
parte, siguiendo la concepción de Tolstoy (2012, pp. 137-138) sobre el arte (siendo la literatura
uno de sus medios), considerado por el autor ruso como un ámbito de expresión de sentimientos
y sensaciones, los juegos de rol de mesa física o virtual (TRPG o Tabletop RPG, por sus siglas
en inglés),1 ciertamente, pueden desempeñar tal función y se pueden enmarcar en la tradición narrativa oral o escrita. Por otra parte, es posible considerar a los juegos de rol canalizados a través
de actividades dialógicas que usan marco narrativo con reglas compartidas como un “texto” que,
en consecuencia, se enmarcaría como actividad literaria interactiva. Al respecto, es útil tener en
cuenta lo afirmado por los autores Jara y Torner (2018), en el sentido de que:
[W]hat is ‘literature’, and to what extent can role-playing games (RPGs) be counted as
such? […] Literary works are also often described as texts (from the Latin textum for fabric
or web), that is, as systems of interconnected signs. Because all human action arguably
involves signification […] ‘text’ has come to include verbal language and languages of
other media […] A play report is a text. A 70-hour computer RPG (CRPG) is a text […] In
Literary Studies, literature is commonly defined by a specific use of form of language […]
1 Existen “mesas” virtuales como Roll20 o Fantasy Grounds que no son juegos de rol de computador sino juegos de
rol de mesa tradicionales que se juegan a distancia, aprovechando las posibilidades actuales de comunicación remota
para realizar videoconferencias. Estos juegos se consideran como TRPG virtuales.
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Interactive fiction (IF) is a form of fiction that reacts to the input of a reader or audience
(subrayado añadido).

Tras la resolución del interrogante preliminar sobre la posibilidad de realizar un estudio literario
de los juegos de rol (en tanto ellos pueden considerarse como literatura), en un segundo momento
es menester indagar si ese estudio puede abordarse desde la perspectiva del derecho y la literatura.
La respuesta, al respecto, es que ello es posible, siempre y cuando, coincidiendo con lo expresado
por la óptica del “derecho en la literatura” señalada atrás, en los juegos de rol se puedan abordar
cuestiones sociales sobre las que se ocupan los derechos de los Estados o el derecho internacional.
A mi parecer, para que este presupuesto se cumpla no es indispensable identificar en los juegos una
norma jurídica concreta, ni siquiera un elemento jurídico que coincida expresa o implícitamente
con el de algún Estado o del derecho internacional de la vida real, especialmente por lidiar con
juegos de fantasía: es suficiente con que los jugadores enfrenten problemas sociojurídicos. Ellos
no se refieren necesariamente a problemas estrictamente relativos a la aplicación del derecho, sino
que, de conformidad con la noción propuesta en algunos estudios de derecho comparado, aluden a
problemas sociales que el derecho o las sociedades tienen la función de enfrentar, según ha explicado Müller-Graff (2009, p. 262). A la luz de este prisma, es posible observar que quienes dirigen
los juegos de rol o tienen personajes en los mismos pueden enfrentarse a preguntas sobre cómo
prevenir ciertas conductas o responder a las mismas o sobre la mejor manera de gobernar o manejar
relaciones internacionales, entre muchos otros aspectos que se refieren a problemas sociales que el
derecho está llamado a abordar.
Siendo esto así, cabe preguntarse si la forma en la que se plantean o resuelven aquellos
problemas sociojurídicos que emerjan durante las sesiones de juego pueden servir para obtener objetivos pedagógicos, en términos de educar a los jugadores sobre la existencia y exigencia de normas jurídicas (por ejemplo, sobre conductas permitidas y prohibidas durante conflictos armados,
reguladas por el derecho internacional humanitario), por una parte; y de análisis crítico sobre cómo
se deben enfrentar de la manera más conveniente, por parte de distintas sociedades, determinadas
conductas (como crímenes de guerra o amnistías en procesos de transición) y sobre la legitimidad
y eficacia de las regulaciones o los problemas generados por vacíos normativos. En otras palabras,
en este estudio se plantea que es posible examinar cuestiones sobre el derecho o problemas sociojurídicos presentes en escenarios que surjan durante el juego (espontáneamente o por dirección del
“Dungeon o Game Master”) en términos tanto descriptivos (ilustrando sobre normas o debates jurídicos existentes en la vida real) como críticos (sugiriendo cuestionamientos de los fundamentos,
efectividad, legitimidad o conveniencia de normas, prácticas e interpretaciones). Para responder a
los interrogantes sobre la posibilidad de cumplir aquellas funciones, cuya resolución constituye el
objetivo del presente estudio, se usará como caso de estudio un mundo ficticio del popular juego de
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rol Dungeons & Dragons, llamado Eberron, que ofrece elementos interesantes a efectos de la investigación, como el hecho de que acaba de atravesar una guerra civil tras la cual se han constituido
diversas naciones que enfrentan dilemas sobre la posibilidad de emplear armas que equivaldrían a
nuestras armas nucleares, la protección de los refugiados, la posibilidad de que los Estados regulen conductas corporativas transnacionales, o la efectividad de la jurisdicción penal internacional,
entre otros.

Contenido
Para responder a los interrogantes planteados en la introducción se ha empleado una metodología
eminentemente teórica, desde la perspectiva de teorías del derecho y de la literatura, teniendo en
cuenta el análisis comparado y crítico del derecho, e incorporando la hermenéutica dogmática y los
estudios literarios en la medida en que ello es pertinente. Una de las ideas relevantes que ofrecen
los estudios literarios a la resolución de los interrogantes sobre la pertinencia de efectuar un análisis
de derecho y literatura para intentar alcanzar objetivos pedagógicos y de análisis crítico del derecho
a través de los juegos de rol corresponde a la noción de los espacios seguros, en el sentido de que la
actividad lúdica de los juegos de rol se desarrolla en un espacio que podríamos considerar como un
laboratorio en el que los participantes puedan interactuar y emprender actividades con relevancia
sociojurídica sin que sus acciones en términos de juego tengan implicaciones negativas en la vida
real, permitiendo hacer ensayos sin riesgo real.
Lo anterior permite, por ejemplo, identificar conductas problemáticas cuyo análisis facilite
comprender por qué es socialmente relevante proscribirlas, o “experimentar” a través del juego por
qué el derecho ha sido desarrollado en determinadas sociedades imponiendo ciertas limitaciones u
otorgando determinadas libertades no reconocidas en otras, y si es imperioso o conveniente hacer
transplantes en ellas. Así, por ejemplo, la actividad de los jugadores en sociedades autoritarias
ficticias, como Riedra o Karrnath en el mundo de Eberron, donde o bien se prohíben la libertad
religiosa y de expresión o se eliminan garantías del debido proceso, hará que los personajes de
los jugadores experimenten, bien directamente o a través de sus interacciones con personajes no
jugadores (NPCs, en el argot anglófono de los juegos de rol) con los que entablen relaciones, la
inconveniencia o injusticia —percibida incluso de forma intuitiva, según exponen ciertos filósofos
en el ámbito de los derechos humanos, según Sensen (2011, p. 72)— de determinadas regulaciones
y sistemas políticos, lo cual puede generar enseñanzas aprovechadas por narradores y jugadores.
Precisamente en cuanto a la noción de espacio seguro empleada, algunos autores consideran que su presencia puede incrementar las posibilidades de enseñanza y aprendizaje en un entorno
lúdico, lo cual apoya la hipótesis presentada en este estudio sobre la posibilidad de educar sobre
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problemas sociojurídicos a través de los juegos de rol. Al respecto, por Hammer (2018) ha dicho
que:
[I]ncidental learning […] happens while people are taking part in other activities […] RPGs
offer key strengths to support educational goals […] well-designed games can illuminate
principles of good learning, particularly from a sociocultural approach. For example, games
provide a space of “psychosocial moratorium” where real-world consequences are lowered.
Gee argues that good learning, too, requires a psychosocial moratorium (subrayado añadido).

Clarificada la posibilidad de educar sobre cuestiones relacionadas con el derecho a través de los
juegos de rol, es menester indagar si, desde una perspectiva jurídica, es útil educar sobre el mismo.
La respuesta a este interrogante es un rotundo sí. Efectivamente, se ha considerado que la diseminación del conocimiento sobre el derecho constituye un mecanismo que puede incrementar la
efectividad de su observancia y aplicación, lo cual es algo evidente en tanto la ignorancia de las
exigencias jurídicas hará más probable su incumplimiento. Así, por ejemplo, al estudiar las dinámicas de coincidencia de las conductas con las normas jurídicas, Koh (1997, p. 2 600) situó como
el nivel más bajo en términos de relevancia a la coincidencia, que se configura cuando un actor,
si bien se comporta de conformidad con lo que dictamina el derecho, no lo hace motivado por el
deseo de seguir sus mandatos, sino porque sencillamente se alinean lo que desea hacer y lo que
dispone el derecho.
Adicionalmente, Frits Kalshoven y Liesbeth Zegveld han afirmado que, en cuanto al cumplimiento e implementación del derecho, la educación e información sobre él es obligatoria y tiene
una importancia que es imposible exagerar, toda vez que, por ejemplo en términos del derecho
internacional humanitario, para Kalshoven (2003): “[t]he better the rules of humanitarian law are
known, the greater the chance that they will be respected in practice […] the dissemination of the
applicable law is a ‘must’ under Protocol II as well” (p. 140). Nada de lo anterior sugiere que la
educación e información sobre el derecho sean un mecanismo suficiente en términos de garantizar
su observancia, pero sí puede incidir en ella y su ausencia puede redundar en un incremento en las
posibilidades de incumplimiento.
Resuelto lo anterior, surgen dos preguntas adicionales: ¿Es útil o interesante que jugadores
de rol que no necesariamente tienen experiencia en el derecho o funciones laborales relacionadas
con él, se eduquen al respecto, especialmente en cuestiones fundamentales como las alusivas a los
derechos humanos o a crímenes internacionales? ¿El informar sobre el derecho a través de juegos
de rol redunda en forma negativa en la posibilidad de analizarlo de forma crítica?
En cuanto a lo primero, la respuesta es afirmativa, como puede concluirse si se tienen en
cuenta un concepto jurídico, como el de la subjetividad, y uno de análisis económico del derecho,
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a saber, el de los stakeholders. En primer lugar, los derechos interno e internacional tienen con frecuencia como destinatarios directos de sus normas a los seres humanos, a quienes incluso no se les
permite excusarse en términos de responsabilidad por el hecho de ignorar la ley, según se oberva
en legislaciones internas y en el artículo 32 del Estatuto de Roma o en casos como el de Kononov
contra Letonia del Tribunal Europeo de Derechos Humanos.
Precisamente en cuanto destinatarios o sujetos del derecho, los seres humanos pueden gozar
de derechos o tener obligaciones o cargas jurídicas, entre otras posibilidades, y por ello es conveniente educar a los jugadores sobre el contenido de los derechos fundamentales o humanos de
los que gozan y de las obligaciones jurídicas que tienen, y sobre la relevancia de las normas que
los regulan. Esta función puede facilitarse, por las razones expuestas anteriormente, a través de
los juegos de rol. Ello puede acontecer, por ejemplo, si los personajes de los jugadores operan en
mundos o escenarios en los que se invoquen derechos coincidentes o en los que ellos se vulneren o
ni siquiera se reconozcan, generando un aprendizaje en términos de “choque”. Lo anterior también
permite una educación sobre la tolerancia o el civismo, generando consciencia sobre las responsabilidades que todos tienen frente a los demás, cuestión a la que alude el artículo 30 de la Declaración Universal de Derechos Humanos al afirmar que nada “confiere derecho alguno al Estado, a
un grupo o a una persona, para emprender y desarrollar actividades o realizar actos tendientes a la
supresión de cualquiera de los derechos y libertades proclamados en esta Declaración”. En últimas,
es posible educar no sólo sobre qué dice el derecho, sino además acerca del por qué algunos ordenamientos jurídicos disponen determinadas cosas, pudiéndose así facilitar percepciones sobre la
legitimidad del contenido de las normas, que pueden incrementar su respeto (Koh, 1997, p. 2 602).
Además de la posibilidad de aprender y comprender de forma lúdica (lo cual facilita el aprendizaje) sobre los derechos y obligaciones que tienen los jugadores y otros, los juegos de rol también permiten examinar cómo la aplicación (o no) del derecho impacta en la vida de distintos actores, por ejemplo al ver los efectos frente a personajes no jugadores (NPC) de determinadas decisiones o conductas
de las autoridades presentes en los escenarios de los juegos de rol. Ciertamente, a través de los juegos
de rol es posible identificar a terceros afectados por la aplicación (o no) del derecho. Estos terceros son
stakeholders, y los jugadores pueden igualmente ver cómo en la vida real hay personas afectadas, por
ejemplo, por la falta de protección estatal o de prestaciones sociales. Adicionalmente, es posible observar durante las sesiones de juego cómo ciertas conductas generan externalidades o efectos que tienen
un impacto sobre diversos actores (por ejemplo, cuando se realizan experimentos por parte de la casa
Jorasco, un emporio mercantil que se encarga de la medicina en el mundo de Eberron, o cuando niega
la asistencia médica; o cuando se debaten cuestiones sobre contaminación, donde una secta de druidas
considera que la magia, que es afín a la tecnología en aquel mundo, puede afectar el medio ambiente).
Lo anterior puede suscitar inquietudes sobre la importancia de llenar vacíos normativos y de protección.
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Lo anterior apunta al hecho de que, a través de los juegos de rol, es posible “experimentar”
y, como reacción a tal estímulo, debatir sobre cuestiones jurídicas discutidas en nuestro mundo,
como ocurre con problemas del derecho internacional tales como los relativos a la legítima defensa: si ella puede (y debe) o no ser preventiva, generarse frente a acciones cibernéticas (pudiéndose
hacer analogías con la magia) o frente a actores no estatales. Al respecto, mundos ficticios como
Eberron o Birthright, con conflictos armados potenciales o latentes, permiten a los jugadores y
narradores discutir y pensar al respecto, adquiriendo consciencia, si se acude a las fuentes pertinentes, sobre las normas y su vaguedad relativa y sobre distintas posturas jurídicas y políticas que
se han planteado frente a problemas jurídicos como los expuestos. También es posible procurar que
los jugadores adquieran consciencia sobre la naturaleza del derecho como construcción social, al
observar que las leyes y expectativas sociales frente a ciertas conductas no coinciden en el mundo
real y el mundo ficticio en el que participan sus personajes, lo cual pueden incluso llevarles a valorar las conquistas normativas actuales o identificar de forma intensa las deficiencias y limitaciones
del derecho aplicable a sus sociedades (incluso identificando diferencias si los jugadores tienen
distintos orígenes), entendiendo por qué factores sociales e históricos pueden explicar ciertas diferencias.
Junto a la educación o descripción sobre las normas de las cuales son destinatarios los
jugadores, y además de poder generar consciencia sobre cómo ciertas conductas con relevancia
jurídica afectan a terceros y qué interpretaciones se debaten en el mundo actual, los juegos de rol
pueden cumplir un tercer papel: el relativo a la sensibilización y la empatía, importante cuestión
a la cual han aludido, entre otros, Nussbaum (pp. 1 482, 1 486-1 487, 1 490-1 491, 1 506, 1 512,
1 515-1 516).
La literatura en general, y los juegos de rol como manifestación particular, pueden ofrecer a
quienes piensan sobre temas jurídicos (no necesariamente juristas, en tanto el derecho afecta a todos
con independencia de sus labores) la posibilidad de “vivenciar” y experimentar cómo las normas o
prácticas e interpretaciones afectan a distintas personas. Esto puede obtenerse de forma vicaria a través de los personajes de los jugadores o de terceros con quienes ellos interactúan. En Eberron, el mundo que usamos como caso de estudio, se debaten entre otras cuestiones asuntos sobre la protección
de refugiados (de Cyre, una nación destruida en la llamada “última guerra”) y el rechazo de distintos
Estados a darles una bienvenida; la “ciudadanía” o personalidad de distintos sujetos, como seres
creados sintientes (llamados Warforged); o cuestiones diplomáticas, entre otros aspectos. Al respecto,
es posible que los jugadores vean cómo los debates que quizás algunos previamente percibían como
excesivamente teóricos (por ejemplo, sobre nacionalidad y discriminación) tienen implicaciones en la
vida concreta de los individuos, pudiendo hacer que con ello cuestionen las normas o interpretaciones
en términos de su legitimidad, pertinencia, suficiencia o identificación de vacíos, entre otros aspectos.
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Lo anterior supone que no se excluye la posibilidad de examinar críticamente el derecho a
través de los juegos de rol. Por el contrario, el hecho de que en los juegos de rol sea ineludible el
factor de la agencia de los jugadores, que es muy amplia en ellos, permite que los jugadores cuestionen normas o vacíos jurídicos (incluso sin llamarlos como tales) y busquen indagar al respecto o
proponer cambios. Ciertamente, Cover (2010) ha dicho que la diferencia principal entre juegos de
rol de mesa (TRPG) y de computador (CRPG) “is not that the TRPG involves social contact (as that
is becoming more common in computer games as well), but that the nature of that social contact is
one that involves a high degree of agency” (p. 48, subrayado añadido).
Dicho lo anterior, la agencia no constituye en sí misma un factor suficiente para promover
el análisis crítico de cuestiones políticas o sociojurídicas. Esto obedece al hecho de que algunos
grupos y jugadores abordan los juegos de rol desde una perspectiva en términos preponderantemente de juego. El análisis crítico se hace más probable cuando los jugadores tienen dinámicas más
narrativas o simulacionistas, en tanto será más probable la “experimentación” de lo que distintos
personajes y actores del mundo ficticio sienten y vivencian en tales eventos. En consecuencia, en
aquellos eventos es más probable que en la “mesa” de juego surjan cuestionamientos e interacciones que, entre otros aspectos, se refieran a los problemas sociojurídicos comentados. Al respecto
conviene recordar, sin desconocer que en la práctica con frecuencia los jugadores tienen en mayor
o menor medida las tres experiencias que se indicarán a continuación, que, según Tresca (2011):
Ron Edwards breaks down role-playing games into three kinds of experiences: gamist, narrativist, simulationist. Gamists seek victory and loss conditions and play the role-playing
game like other forms of gaming —with the goal of winning. Narrativists enjoy story first
and foremost, attempting to tell a good tale through narrative conflict and even failure.
Simulationists attempt to accurately and realistically reflect the imagined world” (p. 67,
subrayado añadido).

A la luz de lo anterior, puede decirse que las dinámicas de narrativa en los juegos de rol permiten
identificar problemas humanos o sociales identificados en las “vivencias” durante el juego, que
pueden ser “experimentadas” cuando se potencian la simulación social y las interacciones en los
juegos de rol de forma inmersiva (siendo la inmersión un aspecto sobre los juegos de rol estudiado
por autores como Mackay, 2001, p. 28); y que la agencia de los jugadores les permite abordarlas
directamente, especialmente porque ella otorga más protagonismo a los jugadores, quienes participan de forma más activa que los “lectores” tradicionales, quienes en todo caso, aún en la literatura
tradicional, con frecuencia otorgan significados y sentidos a lo que leen, incluso si el autor no pensó
en ello. Esto puede ser especialmente relevante en las dinámicas de los juegos de rol, en los que
pueden identificarse problemas sociojurídicos latentes no identificados por los autores de sus materiales de juego, lo cual es posible en tanto la realidad humana puede considerarse como un “nomos”
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en el que frecuentemente se presentan cuestiones jurídicas con significados y significantes construidos e identificados socialmente (Carrillo-Santarelli, 2018, p. 5), los cuales pueden proyectarse
inconsciente o conscientemente a los juegos de rol. Los jugadores y narradores pueden terminar
examinando críticamente las temáticas sociojurídicas desde distintas perspectivas y lecturas, por
ejemplo cuestionando el excesivo ánimo de lucro de las casas con marca de dragón de Eberron,
que actúan como megacorporaciones exclusivamente interesadas en el lucro, desde perspectivas
marxistas, constructivistas o de otra índole. Sobre estas cuestiones, es importante tener en cuenta
que, para Jara y Torner (2018):
Playing an RPG involves many forms of interpretation […] we may relate the game to our
knowledge of other texts (intertextuality) and to our real-world ideas and experiences. This
can be described as the difference between understanding and interpreting a game […] The
latter involves going beyond what we could call the ‘literal’ understanding of the game in
order to make observations that relate to its ‘deeper’ meaning […] interpretation was less a
question about what a text meant as about how it worked […] For ‘Marxist’ criticism and
the later ‘New Historicist’ approach, on the other hand, context was decisive in conferring
meaning to a text. Literature, they argued, was a product of its time and was to be seen as
symptomatic of the social, economic, historical, and ideological contexts surrounding it. Yet
another perspective was taken by the so-called reader-response theories. There emphasized
the active participation of readers and audiences in cognitively constructing and conveying
a text’s meaning. Although subjective, meaning was not random but rather a ‘negotiation’
between the reader —their knowledge and expectations— and the semantic structures present in the text (subrayado añadido).

Para culminar, es pertinente indicar por qué consideramos que el mundo ficticio de Eberron en el
juego Dungeons & Dragons es uno de aquellos que permiten explorar las cuestiones abordadas en
este escrito. Al respecto, puede decirse que, debido a su historia bélica reciente y a su desarrollado
sistema jurídico en el continente de Khorvaire, pueden examinarse cuestiones jurídicas históricas y
actuales (en términos de su impacto, legitimidad, explicación, y otros aspectos) tales como:
El juzgamiento de criminales internacionales por parte de un órgano internacional con pocos recursos y apoyo por parte de los Estados (el Tribunal de Thronehold, que experimenta ciertas
dificultades que enfrenta nuestra Corte Penal Internacional).
Problemas que afectan a los refugiados (de Cyre, cuya nación fue destruida, y muchos de
cuyos antiguos habitantes han sido rechazados por otros Estados, quedando desprotegidos).
La responsabilidad empresarial (incluso en términos de derechos humanos, ámbito de análisis creciente en la actualidad, por ejemplo al examinar en el juego los abusos de influyentes actores
mercantiles como las llamadas casas Dragonmarked del mundo de Eberron).
60

Memorias del 4o. coloquio de estudios sobre juegos de rol

•

•

•

•

•
•
•
•
•

Las competencias extraterritoriales y la cooperación transnacional frente a crímenes
(existen autoridades transnacionales como los “Sentinel Marshall” de la casa Deneith).
Controversias fronterizas y sobre el (no) reconocimiento de Estados o de gobiernos
(ejemplificado en Drooam, Valenar y Darguun, que aspiraron a un reconocimiento
por parte de otros Estados.
Disputas territoriales entre los Eldeen Reaches y Aundair o Aundair y Thrane, pudiéndose discutir aspectos técnicos sobre fronteras y tratados o sobre legitimidad y
autodeterminación de los pueblos).
La regulación de los conflictos armados durante la “Última Guerra” (incluso se
prohíben crímenes de guerra, tal y como acontece en nuestro mundo, siendo pertinente discutir aspectos sobre soberanía y lucha contra la impunidad);
Relaciones internacionales.
Esclavitud (en Darguun) y su prohibición por diversos Estados; sobre visados y
viajes (libertad de circulación);
Prohibición de estupefacientes y su impacto (un narcótico famoso de ese mundo es
el llamado Dreamlily);
Rescate de tesoros y patentes de corso.
La utilidad de títulos valores (empleados por las casas Kundarak y Sivis del mundo
de Eberron).

Resultados
Los análisis teóricos del derecho y la literatura son perfectamente aplicables a los juegos de rol,
en cuyas sesiones de juego pueden presentarse problemas jurídicos latentes, proyectados de forma
intencional o no por parte de autores, narradores y jugadores, pudiendo estos últimos “experimentar”, enfrentar o discutir su relevancia y problemáticas, lo que se facilita por la libertad de los jugadores para tomar decisiones e interactuar que ofrecen la agencia y simulación que con frecuencia
se presentan en los juegos de rol. Ciertas interacciones y escenas pueden permitir el desarrollo de
actividades “educativas” sobre la existencia, contenido e interpretaciones del derecho (internacional o interno) y, en un segundo paso, estimular a los jugadores y narradores a analizar críticamente
aquellas realidades de la práctica jurídica en términos su efectividad, conveniencia, causas y consecuencias, legitimidad y limitaciones, abordando de esta manera su análisis interactivo desde una
óptica no meramente descriptiva sino, adicionalmente, crítica.
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Conclusiones
Los juegos de rol permiten identificar, proyectar o poner de manifiesto no sólo aspectos psicológicos individuales, sino también problemas sociales y jurídicos. Al respecto, Fine (2002) ha considerado que:
[I]t is not sufficient merely to provide a descriptive ethnography of a social world, but […]
we must attempt further to comprehend the dynamics by which it operates. Through an understanding of these dynamics it is hoped we will acquire insight into other social systems
in which the same or similar processes operate. Fantasy gaming is, to be sure, a unique
social world (p. 242).

Después de todo, y complementando lo anterior, para algunos autores, como Bowman (2010), los
juegos de rol son vistos como una:
[P]sychological tool to examine themselves and others within shifting contexts and situations […] three major functions that role-playing games serve: community building, problem-solving, and identity alteration […] Fantasy role-playing involves fracturing reality
and refracting it from a different perspective. This process can provide both a heightened
sense of self-awareness [..] Not only can people share repressed, sometimes frightening
parts of themselves in a safe space, but they can better understand the perspectives of others
(pp. 32, 57, subrayado añadido).

En consecuencia, ante la posibilidad de explorar temas sociojurídicos a través de los juegos de rol,
especialmente cuando se juega en mundos ficticios que permiten abordar expresamente algunos
problemas y debates de forma expresa o implícita, es posible aprovechar aquella oportunidad por
parte tanto de narradores como de jugadores (quienes pueden plantear las discusiones o explorar
el impacto del derecho merced a la libertad que les otorga la agencia en los juegos de rol de mesa
física o virtual) para aprender o enseñar sobre el derecho o examinarlo de forma crítica en términos
de cómo impacta el derecho en la vida concreta de quienes tienen necesidades, pudiéndose así,
también, generar empatía por parte de los juristas y/o jugadores.
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Resumen
La presente ponencia hace una propuesta teórico-metodológica desde la narrativa experiencial de manera
sinérgica con la propuesta de Randall Collins en Cadenas rituales de interacción, parte de una serie de datos
generados con antelación bajo la metodología de narrativa experiencial en dos mesas de juego de Calabozos
y Dragones, una en la Ciudad de México (CDMX) con la aventura Lost mine of Phandelver y la otra en
Madrid con la aventura Princes of the Apocalypse.
La perspectiva analítica mantiene un carácter antropológico estrechamente vinculado a los estudios
narrativos, ligados entre sí por la compatibilidad de ambas propuestas, sus categorías de análisis y la forma
en que se desarrolla su metodología.
El ejercicio parte de la caracterización ritual que tiene todo juego, propuesta que Huizinga ya había
contemplado. En el caso específico de Calabozos y Dragones, como juego de rol y por ende como juego,
mantiene su característica ritual que bien había mencionado Huizinga, además de poder observarse otras
características en ese sentido que mencionan Caillois y Jane McGonigal.
La conformación ritual del juego tiene una significación para sus integrantes, en Calabozos y Dragones, al constituirse como narrativa experiencial, tal significación se construye como una serie de momentos dentro de la experiencia de juego en dos líneas de tiempo, la del personaje y la del jugador. En el presente
análisis, se observan algunos de los momentos significativos encontrados en los datos de las dos mesas de
juego y se vinculan con sus características rituales, tal como Collins propone.
Los resultados fueron puntuales, se observó una gran complementación en el entrecruzamiento teórico metodológico, además se confirma el carácter ritual de Calabozos y Dragones y finalmente se presenta
este ejercicio como un primer acercamiento a su uso con un alto potencial en materia de análisis. Si bien
queda pendiente la tipología que propone Collins, funciona como un primer paso para observar los juegos
de rol desde un punto de vista antropológico.

Palabras clave: Ritos en el juego, Calabozos y Dragones, Ritual.
Línea de investigación: Psicología y comunicación.
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Introducción
Los juegos de rol se configuran como una experiencia narrativa cercana a ser un ritual con simbolismos y discursos propios, desde su nivel general como juego (Caillois, 1967/1986; Huizinga,
1954/2007), pasando por un nivel estético (Gadamer, 1991), hasta el nivel particular que cada grupo o mesa de juego desarrolla.
El juego de rol se desarrolla como narrativa experiencial, la cual conforma en los jugadores
una serie de significaciones vivenciales. En la tesis doctoral que sirve de antecedente a este trabajo
(Rangel Jiménez, 2018), se identificaron los elementos que articulan mediante el juego esa serie
de significaciones, por otro lado, también se observó que constituye un proceso comunicativo particular.
A partir de los elementos identificados y analizados en dos niveles diferentes (dados, reglas,
mesa de juego y otros jugadores por el lado del jugador y personajes e interacciones con el entorno
virtual por el lado del personaje), se logró observar también que los jugadores de rol mantienen una
serie de patrones rituales. Desde esa perspectiva se identifica un proceso de significación a nivel
discursivo y ya no únicamente en sentido experiencial y de aprendizaje.
Debido a que el encuentro de patrones rituales fue posterior a su presentación, para el desarrollo del tema se utilizan datos recabados para la tesis que le antecede; sin embargo, hay un conjunto de disposiciones rituales que no pueden pasar desapercibidas en los jugadores de Calabozos
y Dragones.
Por su parte, la construcción teórico-metodológica del ritual se fundamenta en las Cadenas
rituales de interacción de Randall Collins (2009) y se entrecruza con la narrativa experiencial, de
tal forma que el objetivo esencial es caracterizar Calabozos y Dragones como un ejercicio ritual a
partir de la observación de los dos grupos de juego; uno en CDMX y otro en Madrid.
Otro añadido que sustenta el análisis es la relevancia temática para el ámbito de la comunicación y la sociología, desde la observación y análisis de elementos discursivos y rituales que se
configuran dentro de un esquema de comunicación muy específico y particular.
Socialmente el tema también es relevante. Nos encontramos en un momento crucial para
el desarrollo de nuevos medios. Los juegos de rol, al mantener presencia en comunidades de juego
desde 1974 —fecha en que se creó Calabozos y Dragones (Gygax y Arneson, 1974)—, además
de mantenerse como un referente de la cultura pop, son también un medio que articula diversas
significaciones a nivel comunitario y personal. Desde esa perspectiva, es importante identificar y
analizar la forma en que se constituyen los elementos rituales del juego como significación al ser
parte de una comunidad cultural muy específica.
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Contenido
Desde una perspectiva general, todo juego es significativo para quien lo juega, pues tiene elementos de significación que surgen a partir de sus características rituales, tal como menciona Huizinga:
El juego, en cuanto tal, traspasa los límites de la ocupación puramente biológica o física.
Es una función llena de sentido. En el juego «entra en juego» algo que rebasa el instinto
inmediato de conservación y que da un sentido a la ocupación vital. Todo juego significa
algo (Huizinga, 1954/2007, p. 12).

Lo que menciona también respecto a la significación del juego y que se deriva de su aspecto ritual,
se define desde las acciones que se configuran durante el juego y se convierten en elementos de
representación cultural, de tal forma que “es imposible separar la competición, como función cultural, de la triple unión entre juego, fiesta y acción sacra” (Huizinga, 1954/2007, p. 49).
En sentido similar, Caillois también hace referencia a la significación en el juego al mencionar que “La palabra juego designa no sólo la actividad específica que nombra, sino también la
totalidad de las figuras, de los símbolos o de los instrumentos necesarios a esa actividad o al funcionamiento de un conjunto complejo” (1967/1986, p. 9).
Hablando ya específicamente del juego de rol, la significación de los elementos de interacción del juego es predominante. En el trabajo de tesis doctoral de mi autoría se comprobó que la
narrativa experiencial se conforma a partir de las múltiples interacciones a nivel del jugador y el
personaje (Rangel Jiménez, 2018), de tal forma que se generan momentos significativos en sentido
experiencial.
Sin embargo, lo que se encuentra sucediendo en cada sesión de juego de rol debe observarse desde la perspectiva antropológica y no solamente narrativa; en Calabozos y Dragones 5ª.
edición (Crawford, Wyatt, Schwalb y Cordell, 2014; Mearls et al., 2016; Mearls y Crawford, 2014),
por ejemplo, se siguen ciertos patrones que pueden vislumbrarse desde la ritualidad.
¿Cómo observar la conformación ritual en Calabozos y Dragones? Algunas de las herramien-

tas teóricas para observar desde la perspectiva del rito las proporciona Randall Collins (2009); el
primer aspecto que considera es que se debe analizar la situación antes que al sujeto, por lo que en
el caso de Calabozos y Dragones, la generación de datos y el análisis se deben hacer mediante el
juego mismo. Desde tal perspectiva, la narrativa experiencial, al conformarse desde el juego y a
partir de interacciones, es perfectamente compatible con el análisis situacional que sugiere Collins.
Las cadenas de rituales de interacción que propone Collins se sustentan en las interacciones
de los sujetos con una carga emocional dentro de una situación determinada. La carga emocional
para el caso de la narrativa experiencial está directamente ligada a la significación experiencial,
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aunque el elemento que irrumpe es que, pese a poner en el centro la situación, las interacciones a
las que se refiere son entre sujetos que denomina cuerpos humanos, dejando de lado las posibilidades de interacción con otro tipo de elementos.
Collins define la copresencia corporal como parte de los ingredientes de todo ritual. Para
los juegos de rol sabemos que ése es un ingrediente esencial. Entre los ingredientes que denomina
Collins se encuentran demarcación frente a otros, foco de atención coincidente, estado emocional
compartido (donde el estímulo emocional es transitorio).
En Calabozos y Dragones, la demarcación frente a otros se vuelve notoria al ser un juego
que se circunscribe en un espacio determinado y se diferencia de la vida corriente. Como todo juego y en términos de autores como Huizinga, Caillois y McGonigal (Caillois, 1967/1986; Huizinga,
1954/2007; McGonigal, 2013), el foco de atención coincidente es la narrativa experiencial que se
constituye en el juego y el estado emocional compartido se va configurando mediante momentos
significativos en la línea del tiempo de los personajes y jugadores.
Collins también menciona que el ritual tiene ciertos efectos como solidaridad grupal, efecto de efervescencia (EE) individual, símbolos de relación social (objetos sagrados) y pautas de
moralidad. La solidaridad grupal se constituye gracias a las metas u objetivos que se establecen
dentro de la línea narrativa de los personajes y de los jugadores al generar una necesidad de trabajo
en equipo de los jugadores; el EE individual hace alusión a la sensación de confianza, contento, entusiasmo e iniciativa para la acción. En términos de narrativa experiencial son los momentos significativos que se constituyen en la línea narrativa de los jugadores; los símbolos de relación social se
constituyen en objetos sagrados para el grupo de juego, los cuales pueden ser representados por palabras, gestos e íconos que contribuyen a la cohesión del grupo de juego. Finalmente las pautas de
moralidad en el caso de Calabozos y Dragones, representan las normas de convivencia dentro del
juego, reglas de casa y comportamiento específicas para el grupo de juego (Collins, 2009, p. 72).
Como parte del análisis de la constitución ritual en Calabozos y Dragones, el entramado
teórico que relaciona la observación de los rituales a partir de Collins y la narrativa experiencial
se conforma mediante una metodología específica que se desprende de mi tesis doctoral (Rangel
Jiménez, 2018). Al momento de generar datos para la tesis se encontró una serie de datos que
reflejaban el carácter ritual de Calabozos y Dragones, por lo que el aparato metodológico es básicamente el mismo y se aprovechan los datos generados y analizados con Atlas.ti, proceso que se
describe brevemente.
El primer elemento a considerar es que únicamente se puede hacer este tipo de análisis
mediante el juego mismo, jugando Calabozos y Dragones como observación participante. Esto se
llevó a cabo en dos grupos de juego: uno en la Ciudad de México y otro en Madrid. Se realizaron
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entrevistas a dos jugadores por mesa sesión tras sesión y a los dos directores de juego, al final se
les solicitó a todos que contaran la historia de lo que habían jugado en todas las sesiones, de tal
forma que se generaron poco más de 40 horas grabadas de juego por cada mesa, y un total de 34
entrevistas.
La metodología de análisis también toma en cuenta la separación entre línea narrativa de
personaje y línea narrativa del jugador, así como la conformación de momentos significativos en
ambos niveles, para efectos de análisis desde la perspectiva ritual de Collins.

Resultados
Por lo breve de la ponencia, los resultados se van a centrar en menciones de un caso por categoría
que propone Collins, vinculados a su vez a la narrativa experiencial.
Partiendo por los ingredientes de los rituales que menciona Collins, la copresencia corporal
en ambos casos, tanto en CDMX como en Madrid cumplen con la característica. Se trata de 5 o 6
jugadores sentados a la misma mesa en un espacio cerrado; en el caso de la mesa de CDMX, fue
en una casa particular, y en Madrid en un espacio dedicado a juegos dentro de una casa de cultura
—había más mesas de otros juegos, pero no había interacción entre ellas.
Los jugadores de ambas mesas se encontraban jugando el mismo juego (en ambos casos
Calabozos y Dragones 5ª. Edición), generando y viviendo el mismo tipo de experiencia, esa delimitación también se suscribe en la demarcación frente a otros.
Por su parte, el foco de atención coincidente de manera general se lleva a cabo por estar
jugando la misma aventura; en el caso de CDMX Lost mine of Phandelver (Baker y Cordell, 2014)
y en Madrid Princes of the Apocalypse (Greenwood et al., 2015). Sin embargo, al hacer un análisis
más profundo, el foco de atención coincidente se genera en dos sentidos a partir de la narrativa
experiencial: por un lado, los jugadores centran su atención en las interacciones y lo que sucede en
su línea temporal; por el otro, en la línea temporal de los personajes, donde se centra la atención en
las acciones de los personajes, su verosimilitud y su conformación como experiencia.
Algo similar sucede con el estado emocional compartido: aunque este elemento en específico se encuentra directamente vinculado a la conformación de momentos significativos, en la
línea temporal del jugador, al momento de vincular su tirada de dado y tiene un éxito absoluto con
una tirada de 20, se genera un estado de emoción en el que todos se involucran, es un momento de
emoción que toda la mesa celebra.
Por otro lado, en la línea temporal del personaje, si bien cada personaje tiene un estado
emocional específico, el cual no necesariamente es compartido pero sí diferenciado de lo que siente
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el jugador, se generan también momentos significativos que comparten el estado emocional. Un
ejemplo de esto se observa en la mesa de Madrid cuando uno de los personajes invoca mágicamente a una manada de vacas que lanza en estampida contra orcos, los personajes se encontraron en un
estado de sorpresa a partir de la acción generada.
Desde la perspectiva de Collins, al hacer análisis de la situación se debe considerar que no
únicamente cada mesa es diferente (como en este caso CDMX y Madrid), sino que además cada
sesión es una situación similar pero diferente en el fondo. En cada sesión se generan momentos significativos que son asimilados, aunque de manera general se constituye una efervescencia colectiva
que deriva en los efectos del ritual.
El primer elemento que menciona Collins como efecto del ritual es la solidaridad grupal.
En ambos casos, tanto en CDMX como Madrid se observa en dos sentidos. Por un lado, se requiere
de solidaridad grupal a nivel de la línea narrativa de los personajes, por la simple sobrevivencia de
ellos en la aventura. Ejemplo de esto se observa en la mesa de CDMX: la relación entre el paladín
Samash, con valores firmes y muy tradicionales, y su compañera de aventuras Chloe, una semielfa
ladrona que aparenta ser prostituta, no es muy buena; sin embargo, para sobrevivir debieron luchar
juntos con los otros personajes contra “bandidos de la banda roja”. Por otro lado, la solidaridad
grupal también se configura en los jugadores, en un proceso similar a lo que menciona Lomeña
Cantos (2009) respecto al desarrollo individual ligado al desarrollo del grupo de juego, no únicamente por tener como objetivo la creación de una historia, sino porque cuando se conforman los
momentos significativos de los jugadores, al estar ligados a las interacciones con otros jugadores,
reglas y el director del juego, se vinculan entre ellos de forma que se genera un alto grado de solidaridad a partir de la remembranza.
En el caso del EE Individual, su relación con la narrativa experiencial se observa directa,
de forma que se compone de los momentos significativos en la línea narrativa de los jugadores de
manera individual, aunque en la narrativa experiencial también se complementa como parte de la
asimilación de los momentos significativos en la configuración narrativa final.
En cuanto a los símbolos de relación social, se observó un caso por cada mesa. En CDMX la palabra “¡perra!” se convirtió en un símbolo desde el momento en que el personaje Samash entró a una taberna gritándole así a Chloe; y colaborar en la batalla, para ambos jugadores entrevistados (que no fueron
los mismos que interpretaban a esos personajes en específico), fue un momento que recordaron tanto en
la sesión de juego como al final de las sesiones. Algo similar sucedió en la mesa de Madrid con el mismo
ejemplo de las vacas: se convirtieron en un símbolo que recuerda el momento significativo, tanto para
los jugadores como los personajes; en ambos casos se constituyeron en elementos de cohesión social.
De manera general, en cada una de las mesas se encuentran en las interacciones de los jugadores diversos símbolos de relación social. Algunos de ellos son las reglas, los dados y la comida;
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en cada sesión de juego en que se llevó a cabo el análisis, cada jugador lleva sus dados, pues tienen
una carga simbólica muy fuerte en relación al juego y la conformación de momentos significativos.
La comida también se observó como un elemento en común, ya sea en menor o mayor medida,
como una comida completa en CDMX o como galletas y snacks en Madrid. Las reglas son un caso
especial: si bien funcionan como símbolo de relación social, también se convierten en pautas de
moralidad, sobre todo porque no deben ser trasgredidas.

Conclusiones
El principal hallazgo de este breve ejercicio fue descubrir la interrelación teórico-metodológica
entre la narrativa experiencial (descrita y desarrollada en mi tesis doctoral) (Rangel Jiménez, 2018)
y las Cadenas de rituales de interacción de Collins (2009). Tal interrelación es pertinente para el
objetivo de observar los juegos de rol desde una perspectiva antropológica, pero sin dejar de lado
su carácter narrativo.
La relación entre ambas perspectivas no es únicamente en un sentido teórico: a partir de los
resultados observados, podemos concretar que sirve como propuesta metodológica complementaria. Cada una de las categorías que propone Collins encuentra sinergia con la conformación de
momentos significativos de la narrativa experiencial, tanto para identificar los ingredientes rituales
como sus efectos, de tal forma que pueden desarrollarse como categorías dentro de un análisis que
utiliza la narrativa experiencial como herramienta metodológica.
En un sentido práctico, analizar el carácter ritual de los juegos de rol nos permite identificar
mejor los elementos a considerar para generar experiencias narrativas con mayor cantidad de momentos significativos en todos sus niveles.
El análisis a partir de la perspectiva de Collins permitió además comprender los juegos de
rol, en específico a Calabozos y Dragones, como un acto ritual; por otro lado, una de las cosas que
podrían observarse posteriormente es el tipo de ritual dentro de las amplias tipologías de Collins.
Finalmente, este ejercicio debe considerarse como un primer acercamiento a la observación
de juegos de rol con una perspectiva analítica que involucra ambos esquemas teórico-metodológicos; aunque los resultados fueron breves y consideraron pocos elementos de análisis, permitió
observar su potencial, sin dejar de lado que se perfila como una propuesta para la investigación
narrativa y antropológica.
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Resumen
Los sistemas de progresión en juegos de rol suelen enfocarse en atributos numéricos asociables a categorías y habilidades, cuyos valores forman parte de ecuaciones y desigualdades, las cuales además
utilizan valores aleatorios que permiten determinar el grado de éxito de las acciones de los jugadores. En los juegos de rol computarizados de acción, RPG-A, estos valores se aterrizan de formas que
reflejan sus efectos no en las fórmulas directamente y se traducen en apoyos a la coordinación mano-ojo del jugador, es decir, el valor de ciertos atributos compensa las debilidades del jugador en su
coordinación motriz. Ejemplo de esto se encuentra en juegos como Fallout (Bethesda) o Dark Souls
(FromSoftware); atributos como agilidad o resistencia suelen ligarse a la velocidad con la que un
personaje se mueve, reduciendo el tiempo de exposición a riesgos ambientales, aumentando la distancia de un salto o el esquivo de ataques, minimizando el efecto de tiempos de reacción más largos.
Existe una discusión en los juegos de video sobre el reconocimiento de un mayor mérito en
los juegos que demandan habilidad al jugador en la “danza lúdica”, esto es la relación entre la mano,
el ojo y el control que Graeme Kirkpatrick (2011) señala como componente clave en la experiencia
estética del videojuego. Los RPG-A tienden a ser mensopreciados por un sector de la comunidad
de jugadores por este motivo. ¿Cómo puede ser “bueno” un juego que compensa a un jugador poco
hábil? Aun cuando el ya referido Dark Souls ha ganado reconocimiento, los jugadores manifestan
este menosprecio a aquellos que logran superar el juego con niveles de personaje altos, tomando
como límite por encima del nivel 60 del personaje; de forma implícita se reconoce que han utilizado
el sistema de progresión para compensar su menor habilidad.
El videojuego Sekiro: Shadows Die Twice (From Software 2019) propone un nuevo sistema
de progresión basado en habilidad, que no apoya sino estimula el desarrollo de la coordinación mano-ojo. Existen atributos dentro del juego, pero su modificación depende de la habilidad del juego
con los mandos. Este trabajo es un estudio de caso sobre el paradigma de sistema de progresión
enfocado a la habilidad mano-ojo, por medio de la deconstrucción del mismo en el juego ya mencionado, buscando resolver el cuestionamiento de cómo se implementa un sistema de progresión
basado en habilidad.
Palabras clave: Sistema de Progresión, enfoque en Habilidad, Paradigma de progresión, juegos de
rol-acción (RPG-A), canal de Flujo 3D.
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Introducción
El presente texto es un estudio de caso sobre el Videojuego Sekiro: Shadows Die Twice (From Software 2019), el cual es un juego de rol de acción computarizado, o A-RPG. Casos como Demon’s
Souls (2009), Dark Souls (serie 2011-2019), y Bloodborne (2015), han merecido el reconocimiento
tanto de la comunidad de jugadores como de los analistas, críticos y académicos del medio. Tales
juegos se caracterizan por un sistema de progresión de los personajes “tradicional”, es decir que los
jugadores acumulan puntos de experiencia, llamados almas y ecos de sangre respectivamente en
estos juegos. Para mejorar niveles de los atributos base en la hoja de personaje y así contar con mayores posibilidades de superar a los enemigos y obstáculos, el sistema de progresión está orientado
directamente en los atributos. Esa es la principal diferencia con Sekiro, el sistema de progresión se
enfoca en la habilidad del jugador. Este estudio de caso se aboca a atender la pregunta de investigación: ¿Cómo está implementado un sistema de progresión enfocado en habilidad? Para ello se
utilizará un método de deconstrucción del sistema de progresión y se compara con otros juegos del
estudio para determinar las formas en que se implementa la progresión.

Contenido
La estructura y reglas que determinan la progresión del personaje en un RPG constituye el sistema
de progresión. Una de las características presentes en casi la totalidad de los juegos de rol, computarizados o no, es contar con un mecanismo que permite que “los personajes del jugador mejoran
con el tiempo a través de sistemas de progresión” (Zagal, Deterding en Zagal, Deterding 2018,
39). Estos sistemas por lo general utilizan valores numéricos que representan el grado de habilidad
o poder del personaje en un conjunto de atributos. Dichos valores se emplean como variables de
una fórmula, la cual además utiliza un mecanismo de generación aletaoria de números, con la que
determina el resultado de una acción de juego. Es tal la presencia de los sistemas de progresión y
los atributos que les gobiernan, que es uno de los elementos distintivos de los RPG.
Los sistemas enfocados a atributos permiten que el jugador vea directamente sus valores.
Suelen esconder las fórmulas que se aplican para determinar el resultado de las acciones y los jugadores pueden deducirlas a partir del estudio de tablas de valores y sus experiencias en los enfrentamientos con los enemigos; por lo tanto, permiten a los jugadores involucrarse en la fase micro del
componente lúdico del modelo de incorporación de Gordon Calleja (2011: 155).

Juegos de rol de acción (RPG-A) computarizados
El RPG-A permite la implementación de sistemas mecánicos que años atrás eran impensables de
combinar: la serie Borderlands (Gearbox Software 2009-2019) basa la interfaz principal del juego
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como un juego de disparos en primera persona. Aunque el jugador apunte a las zonas vitales de
los enemigos, el éxito y grado de daño de los ataques dependen por completo de tiradas de dados.
Un elemento que se identifica con facilidad en estos juegos es que se presenta al jugador el valor
numérico del daño causado, además de que el jugador no deja de percibir la presencia del azar en
los resultados de sus acciones, sean exitosas o no. Un RPG-A computarizado necesita considerar
en su diseño una relación entre el progreso del jugador, la dificultad de los retos que presentarán y
el constructo narrativo como un medio de “calibración” de la coherencia entre los tres.
El canal de flujo de Csikzentmihalyi ilustra lo señalado: un juego requiere mantenerse en
una “zona” entre el progreso del juego y la dificultad de las acciones durante el mismo; es un modelo bidimensional del canal de flujo y para un RPG, entre otros tipos de juegos, falta al menos una
tercer dimensión: la narración. El componente narrativo plantea ese tercer eje, y lo hace por medio
del arco narrativo. Juul aborda el componente narrativo desde un constructo donde se manifiestan
“[l]os dos deseos contradictorios de la tragedia. El deseo inmediato: desear que el protagonista tenga éxito. El deseo estético: desear que el protagonista sufra como parte de una experiencia estética”
(2013: 42).
De manera implícita, Juul propone una relación entre la dificultad y la narración. De igual
forma el jugador, mediado por el personaje creado o interpetado por él mismo, ansía llegar al final,
idealmente favorable, pero al mismo tiempo no quiere un camino fácil, aburrido. Para que valga,
deberá sufrir, cumplir con “el camino común de la aventura mitológica del héroe [para] la magnificación de la fórmula representada en los ritos de iniciación: separación-iniciación-retorno, que
podrían recibir el nombre de unidad nuclear del monomito” (Campbell 2006 [1949]: 35). Como
se puede notar, se han planteado dos de las tres posibles relaciones binarias: progreso-dificultad y
narración-dificultad. La tercera relación es la de progreso-narración. Esto lleva a reflexionar sobre
cómo el sistema de progresión dialoga con los componentes narrativos del RPG.
Un sistema de progresión debe plantearse la relación de forma intrínseca con el desarrollo
deseado por los diseñadores del personaje, en términos narrativos, y equilibrarse con la dificultad
planeada del juego. Los sistemas enfocados en atributos suelen aplicar la estrategia de incrementar
los niveles de experiencia adquirida en cantidades progresivas, y hacen que un personaje incremente su nivel si dedica el tiempo suficiente para grindear la experiencia necesaria. “Al pensar sistemas
de juegos, será menester considerar que éstos deben ofrecer cierta resistencia a la voluntad del jugador, ya que de otra manera resultarán muy sencillas y cercanos a la red de representaciones que
los sujetos ya poseen” (López en Garfias 2018: 61). Ésta es una debilidad potencial de un sistema
de progresión enfocado en atributos cuando termina rompiendo esta posibilidad de experiencia.
Hay una ilusión de poder, mas ese “nivel adquirido” no se corresponde con la habilidad narrativa
ni técnicamente; se incrementa entonces una disociación ludonarrativa. Un sistema enfocado en
habilidad tiene una oportunidad para fortalecer dicha relación en lugar de romperla.
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Graeme Kirkpatrick establece que una relación fundamental del juego ocurre en sintonía
con la danza: el “baile” de las manos y los controles: “Aprender a dominar el control es responder
a otros elementos del juego, pero de una forma ajena a ellos: si reflexionamos sobre esto afectamos
la coherencia del juego como actividad” (2011: 106). Los jugadores no refieren las acciones como
el acto mécanico: no dicen “presiona X”, sino “salta”, pequeñas posturas técnicas, cual pasos de
baile, que combinadas expresan algo en el jugar de cada quien, la posibilidad de un estilo personal.
Brian Upton asocia más la experiencia de juego con el talento interpretativo de un actor “[e]
n una interpretación representacional, la realización de cada golpe rítmico se trabaja en un ensayo.
El actor piensa su camino dentro del guion, o experimenta hasta que descubre una secuencia de
acciones que siente fuerte y poderosa.” (2015: 203) Git gud es el modo coloquial para los jugadores
del llamado al ensayo, el rol que el juego ofrece. Los golpes rítmicos, en el contexto del combate en
Sekiro, son los momentos en que dos armas se lanzan a su choque. En un sistema con enfoque en
atributos hay una pérdida de fuerza en la interpretación, al saber que el atributo numérico compensa la falla de ritmo. El jugador tendrá que danzar, al menos lo suficientemente bien para conectar
ataques, pero posiblemente no resulte satisfactorio a largo plazo.
En un sistema de progresión enfocado en habilidad “[t]anto el modelado mental como el
mapeo cognitivo muestran cómo la interpretación de un juego depende de cuánto o más excluye
la simulación o deja ambiguo que en aquello que incluye” (Bogost 2008: 105). Un sistema de progresión orientado a atributos tiende a presentar al jugador todos los aspectos relevantes del juego,
debidamente clasificados y cuantificables; el jugador puede descubrir, y por lo tanto controlar, las
relaciones que dan orden al sistema. Esto permite que el jugador pueda crear personajes tan poderosos, “dioses”, que rompen la experiencia de juego antes de lo que narrativamente se tiene diseñado.
Dark Souls y Bloodborne lo permiten, pero en Sekiro no.
Sekiro no abandona por completo el uso de atributos, no sería un RPG si lo hiciera, sino que
los oculta al jugador. Dicho sistema parece poseer los siguientes atributos:
Vitalidad: Son los puntos de vida del personaje. Este atributo puede incrementarse tras
recolectar cuatro items que por lo general se obtienen al derrotar subjefes. En total hay cuarenta
de estos objetos, siendo treinta lo que pueden adquirirse tras derrotar subjefes, nueve están ocultos
en los escenarios de juego y solo uno se puede comprar, el juego entonces orilla al jugador a tener
que combatir y explorar para obtenerlos. El jugador tiene la opción de usar o no los objetos para
incrementar su vitalidad. Los jugadores solo pueden aspirar a diez incrementos de vitalidad en una
sesión completa e incluso en múltiples partidas consecutivas, el llamado New Game Plus.
Postura: El atributo está pensado para que los jugadores administren el uso de la guardia,
o bloqueo, de los ataques. Puede decirse que equivale a un atributo de “defensa”, pero funciona
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como un contador. La postura se ve afectada cuando se da un “choque de armas”, cada ataque,
tanto propio como de los enemigos, tiene una ventana de tiempo en la que puede ser bloqueado
de forma precisa, si esto ocurre el contador no se incrementará, en caso contrario quien bloqueó a
destiempo incrementará su contador de postura. Los combatientes pueden recuperar postura si evitan el combate por un tiempo. La cantidad de postura perdida y el tiempo de recuperación están en
relación inversa con la vitalidad, es decir que un jugador con menor vitalidad perderá postura con
mayor facilidad. Se parte del principio que la postura y la vitalidad poseen el mismo nivel, puesto
que incrementan a la par.
Ataque: El poder de ataque se puede incrementar utilizando los recuerdos, el item que los
jefes principales del juego entregan al ser vencidos. Es posible incrementarlo tras la obtención de
cierto item, pero esto ocurre muy cerca del final de una partida completa, por lo que en muchas
ocasiones es casi innecesario. También es posible un incremento adicional consumiendo ciertos
items, pero el jugador solo puede llevar un máximo de tres de cada tipo, aunque puede acumular
en su inventario los excedentes, y su efecto no es acumulable ni combinable, siempre se aplicará
el efecto del último consumido.
Sigilo: Dada la temática del juego, ocultarse y atacar sin ser detectado se convierte en una
importante mecánica del juego. El jugador puede agacharse, caminar más lento y mantenerse fuera
del campo visual de los enemigos para atacarles por la espalda. Los enemigos más débiles suelen
sucumbir con un ataque de sigilo, los subjefes y jefes tienen tienen barras de vitalidad extendidas,
por lo que podrán soportar al menos un ataque de sigilo. En otros es imposible realizar dicha técnica.
Suerte: Éste es un atributo oculto para el jugador; sin embargo, se deduce su existencia a
partir de la posibilidad de obtener ítems y dinero. Los ítems sólo son potenciadores para las habilidades, talismanes y en menor frecuencia materiales para la fabricación y mejora de las prótesis
shinobi.
Los dos últimos atributos sólo pueden potenciarse por un lapso de hasta noventa segundos,
consumiendo ciertos ítems, los cuales además tienen un límite de usos. Tienen uno o dos incrementos de efecto, pero se consiguen mediante puntos de habilidad (PH).
Los PH son una especie de “niveles de experiencia” acumulados y se utilizan para adquirir
nuevas técnicas, y aquí el jugador puede llegar a manifestar que “[e]l concepto de que la percepción
requiere acción tiene relevancia con el sentir del juego debido a que describe con acierto la sensación de explorar y aprender un camino propio dentro de un espacio de juego poco familiar” (Swink
2009: 48). El jugador ya no puede ni confiar, ni explotar el valor númerico de sus atributos, porque
no tiene claras las relaciones entre ellos, o siquiera cuáles atributos están en juego. Esto se diseña
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entonces con la intención de que el jugador explore el abanico de técnicas que su propia habilidad
le permitirá dominar, o utilizar con mayor efectividad o comodidad. Existen tres categorías de técnicas, el propio juego les llama artes y habilidades, pero para propósitos de claridad se les referirá
así. Se requieren 125 PH para adquirir todas las técnicas:
Artes de Combate (14 Artes, 55 PH necesarios): Son técnicas de ataque especializadas.
El jugador sólo puede tener equipada una a la vez y utilizan el mismo comando con los controles.
Hay variedad en cuanto a la distancia para atacar, el tiempo de preparación del ataque, el daño que
provocan a los rivales, el tiempo que dejan indefenso al jugador e incluso el consumo de “puntos
de magia”, llamados talismanes.
Artes Marciales Shinobi (11 Artes, 21 PH necesarios): Son habilidades contextuales, por
lo que algunas se realizan con el mismo comando de los controles y es importante que el jugador
sepa cuál se ejecutará.
Habilidades pasivas (17 Habilidades, 49 PH necesarios): Funcionan como bonificaciones o incrementos de algún valor. Equivalen al uso de accesorios o prendas de vestimenta con
puntaje extra.
La cantidad de técnicas disponibles es limitada, lo cual es otro mecanismo que impide a
los jugadores crear un personaje tan poderoso que rompa el sistema de combate. Se observa que el
sistema de progresión de Sekiro se relaciona no sólo con las estadísticas sino que confiere un mayor
peso al combate. Ciertos enemigos están ubicados para funcionar como “exámenes de habilidad”
o checkpoints. El conjunto de bonificaciones es limitado: siempre habrá un punto desde el cual el
jugador no podrá beneficiarse más en ninguno de los atributos base de la hoja del personaje, a menos que progrese superando los desafíos.
El sistema de progresión en Sekiro tiene elementos que acercan más a un estado deseable
como ideal de la experiencia de juego en donde se puede notar
la emergencia de un ‘sentido del cálculo’; nuevas formas de trabajo perceptual que involucran al cuerpo del sujeto como un ‘instrumento para ver’. Es claro que los videojuegos
generan tal clase de experiencia, en el cual ojos y manos colaboran para producir un espacio
[…] que refleja la intuición continua del jugador sobre el estado de varias estructuras de
datos imperceptibles en la computadora (Kirkpatrick 2011: 145-146).

Ésta es una habilidad deseable en un profesional de cualquier campo y qué mejor cuando es
desarrollada a través de un juego. Un sistema de progresión que hace evidentes los elementos y las
relaciones, cuantificables, entre ellos reduce de manera significativa su utilidad como instrumento
formativo; por el contrario, los sistemas que logren ocultar mejor estos atributos tendrán un
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mayor potencial para estimular esta relación entre una percepción cualitativa pero comprendida, y
apropiada, “hecha suya”, del sistema con su representación cuantitativa, la mejor forma del “Git
Gud”.
Aun así el juego permite la posibilidad de grindear PH, pero el cambio de enfoque hacia
la adquisición de nuevas técnicas posibilita que el jugador explore un conjunto de técnicas y habilidades pasivas que le permitan, con su capacidad en el control y cierto grado de comodidad o
familiaridad con las características de dichas técnicas, superar los desafíos del juego.

Resultados
Un modelo de flujo que considere la narrativa como dimensión para el diseño del juego, particularmente un RPG puede representarse como:

Figura 1: Modelo de flujo 3D

Donde las esferas representan regiones de flujo adecuadas al momento en el desarrollo narrativo
del juego, la intersección de una esfera con la siguiente implica el “examen de habilidad” necesario
para acceder a la siguiente esfera de flujo, consecutivamente hasta la culminación del juego. Al
momento las regiones fuera del flujo no están conceptualizadas, por ahora solo pueden concebirse
como disonancias, ameritan un análisis posterior.
Esto además amplía la construcción de sistemas de progresión en los RPG puesto que “el
enfoque de sistemas no se limita a entidades materiales en física, biología y otras ciencias naturales, sino que es aplicable a entidades que son en parte inmateriales y heterogéneas en alto grado”
(Bertalanffy 2018 [1968]: 206). La relación con el cuálculo de Kirkpatrick se establece con clari78
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dad aquí. El sistema de juego, y particularmente el de progresión, manifiestan un potencial muy
interesante al “eliminar”, o mejor dicho ocultar, los componentes numéricos de los atributos del
personaje y permitir que el jugador se enfoque en el desarrollo de la coordinación mano-ojo.

Conclusiones
El juego Sekiro: Shadows Die Twice representa un importante ejercicio en el desarrollo de nuevos
sistemas de progresión en RPG-A computarizados. Confiere mayor importancia a las acciones del
jugador y estimula una forma de desarrollo de personaje más cercana a la vida real; si bien no puede
dejar de lado el uso de atributos, establece mecanismos que ocultan en su mayoría los componenes
matemáticos, ofreciendo entonces a sus jugadores una experiencia menos numerizada, pero tanto
o más satisfactoria que con otras de las obras reconocidas del estudio. Este juego es un ejemplo de
cómo es posible implementar un sistema de progresión que motive al jugador a superarse en las
habilidades inherentes al acto lúdico y no a depender de “elevar” artificialmente sus capacidades,
el jugador encontrará un nuevo desafío que le orillará a crecer, no en números, sino en habilidades
tangibles. El resultado en el juego es un combate espectacular, tenso y altamente satisfactorio para
el jugador e incluso el público. Esto abre posibilidades para buscar nuevos enfoques en el diseño
de juegos de rol, en sus sistemas de progresión y en una forma de representación, más fiel a las
habilidades que se desee estimular en los jugadores.
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Resumen
Un enfoque común busca alinear el juego de rol a todas las categorías que conforman lo que podríamos considerar conceptos derivados del logos platónico, pero se muestra disperso, incongruente. Otra
perspectiva permite extraer más específicamente el mito del ámbito tan íntimo del juego con la razón.
El mito opera en el campo de lo práctico a través de la pregnancia cultural comunitaria de sus
enseñanzas y con procesos de los que el juego de rol tal como lo ejemplifica la psicología sociohistórica soviética, ej. Elkonin en el caso del juego de rol de los niños.
La mirada occidental sobre las sociedades tribales tematiza varias funcionalidades pero oscurece otras, en particular, la transmisión de una historia primitiva y la de valores prácticos, dejándonos
ante la pregunta de qué relaciones tienen mito y juegos. Por otra parte, ¿es pertinente hablar de mitos
contemporáneos?
El caso de la ceremonia Selknam “Hain” nos lleva a conjeturar que el juego de rol puede ser
un modo de rito de pasaje o formación de individuos de una comunidad de proximidad en una serie
de valores para la concepción del destino común.
La indagación o aproximación de Huizinga afirma por otra parte que el juego más puro es
aquel que o bien une a la tribu a través de su participación en la práctica de la guerra o se constituye
en una mitología sobre el enigma, juego mortal o definitivo que permite suspender la tensión entre
serio y lúdico.
La guerra está relativizada por el caso D&D donde sucumbe ante la influencia de la práctica
(y la afición) y se transforma a pesar de su estatus privilegiado, en “un juego más”. Por lo tanto adoptamos provisoriamente la respuesta negativa.
Tomando esta marginalidad como punto de partida comparamos el juego de rol con las prácticas normales, el mito de los superhéroes y el juego ocioso. Descubrimos que juego y realidad se
confunden sistemáticamente.
En comparación con esta falta de especificidades funcionales, el juego de rol a nuestro entender compensa las falencias sistemáticas de la sociedad de consumo otorgando una forma de reconstitución del tejido cultural y social.
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Por lo tanto, ante la carencia en la adquisición de un saber sobre la conformación de la comunidad inmediata por parte de los individuos, apostamos a un juego de rol como respuesta necesaria
al reemplazo gradual de ésta por la comunidad virtual (esta última, invirtiendo el sentido formativo
del juego).
Palabras clave: homo ludus, crisis interactiva, función sociocultural
Línea de investigación: Sociología y Antropología

Introducción
El juego de rol resulta atractivo para la teorización académica pero al mismo tiempo parece ser
difícil de acompasar a los conocimientos comunes existentes. La excepcionalidad del objeto de
estudio justifica una combinación de herramientas similarmente específicas. Este aspecto exterior
a numerosos marcos existentes presenta la oportunidad de una mirada general, en particular del
mundo lúdico dentro de la cultura contemporánea.

Marco general
Desde el punto de vista de un locus del juego de rol en la cultura podríamos trazarlo deontológicamente y remontando nos encontramos con lenguaje y habla, y hacia abajo hacia lo concreto, mito y
juego. Estos compuestos que típicamente son analizados cada uno por distintas disciplinas, debido
a nuestro objeto de estudio, operan sin embargo como una secuencia y en el conjunto, simultáneamente, sin relevar o explicar, diacronía y sincronía del fenómeno del juego en su totalidad.
En esta línea encontramos simultaneidad/ secuencia o funcionalidad:

Habla – Lenguaje – Cultura – Mito – Juego.

Un caso distinto es el de Huizinga que acompasa la dimensión diacrónica por la búsqueda
filológica de una unidad histórica (en el campo semántico). El relevamiento sin embargo no es solamente histórico sino geográfico y filosófico ya que en él se remite constantemente a las ceremonias
y ritos atados a las culturas míticas. Hay aquí una pretensión similar a la del logos de los helenistas
(por ejemplo Hegel). Pero hay dos usos de logos en el ámbito académico:
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Logos 1: lógica en sentido amplio (estructura coherente, lógica contextual) Ha dado causalmente o casualmente: lógica, un concepto central para la ciencia como parte del imperativo del
rigor.
Logos 2: el platónico, el discurso,1 la verdad subyacente... lógica, Dios (también para los
platonistas cristianos como Philon de Alejandría de origen semita)2.
A su vez, la observación de la inmanencia histórica, que llamamos aquí el logos helenístico,
nos permite un primer análisis “A” basado en el lenguaje filosófico al que me gustaría anteponer
un análisis alternativo “B”.
A. En este análisis se agrupan típicamente los temas en una dicotomía: Lenguaje, logos, y
razón vs mito, cuento, juego, persona, creación. Esta dicotomía podría operar y resolverse bajo la
dialéctica socrática.
Pero si la dialéctica sirve para cambiar algo, como asumimos lo pretende, quiere decir que
es un acto de habla tácticamente ofensivo, y una acción de intervención tal en una materia que
estamos tratando de definir nos parece una fuente de problemas de inconsistencia, falta de apoyos
firmes y no la priorizamos en nuestra búsqueda de marco teórico.
A éste podemos llamar el eje normal, un eje lineal que no altera las asunciones preexistentes
sobre los objetos de estudio de cada disciplina académica. Frente a eso propongo otro eje también
posible que esté basado en la especificidad de los materiales estudiados.
B. Empecemos por tres elementos irreductibles: RAZÓN – LENGUA3 – JUEGO. Yo pienso
este esquema como el central. Sigue el camino de Huizinga así como de otros autores y opera con
lo específico del juego. Es decir se le agrega la perpectiva ludológica (Montola, 20084). Además,
abre la posibilidad de un circuito de retroalimentación funcional.
El mito que es un objeto histórico eminente y que parece volver mucho cuando se habla
del Juego de rol, queda afuera, generando una segunda dimensión o análisis. Dicho esto, ¿el mito
puede estar relacionado y ser externo a nuestro esquema? ¿Cómo? Este es el problema a pensar
para despejar todos los elementos de la ecuación.

1 Descartes en El discurso del método también establece la justificación ontológica de la existencia de Dios.
2 Dussel se empeña en señalar la actualidad de las estructuras filosóficas del pensamiento semita antiguo en la actualidad.
3 Por ejemplo, por vía de la lingüística pragmática/ etnografía.
4 Sobre la necesidad de una perspectiva ludológica: Montola, The Invisble Rules of Role playing, 2008.
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El modo del mito
John Wick,5 que es un respetable creador y gurú del rol, se atreve a afirmar que el JdR es “el mito
viviente”. Como si el JdR pudiese recuperar la práctica perdida de crear y transmitir los mitos.
Nosotros quisiéramos también examinar el mito, pero antes de eso sería prudente hacer al
menos el registro de algunas diferencias.
Para acortar un poco podemos hacer el registro de la similaridades sociofuncionales.
El mito hoy y ayer ¿era un medio, un dogma? ¿Algo en lo que se sumergía una comunidad
para transformarse, para avanzar?
A. Sin dudas implicaba en cuanto al medio, la transmisión hermenéutica. No se trata del
sentido literal de los relatos, sino de hacer decir cosas a las palabras que no queden fuera de ese
contexto, cosas necesarias, culturalmente pregnantes (importantes para el individuo).
A su vez, tiendo a pensar que esto refuerza al lenguaje, difundiendo su campo de efecto y
alimenta el circuito. El lenguaje es práctico también cuando hablamos de representaciones necesarias; en otras palabras, hablar “enrevesado” es normal. Es el registro semiótico sobre el que opera el
mito. Como propone Clifford Geertz, entender la cultura es ubicarse fuera de un círculo simbólico
o “es como captar el sentido de un refrán”.
B. El circuito es la asimilación-expresión-realización comunitaria. ¿Cómo?
Posiblemente el mismo circuito que describe Elkonin sigue el niño cuando juega al rol con sus
coetáneos, a la edad de 7-8 años.
Este miembro de la escuela de psicología sociohistórica soviética lo explica como una fase
fundamental e irreemplazable de la socialización de los jóvenes, la que les permite por primera vez
concebir propósitos propios dentro del marco social. Esto lo hace a través de las reglas del Juego
de roles infantil. De ahí una primera aproximación posible entre mito y juego de rol.

El campo de lo mítico
Podemos empezar por hacer el recuento de la funcionalidad del mito según se especula hoy en día:
enseñanza de valores (moraleja), explicación del mundo, lenguaje de la espiritualidad incluyendo
la vía para la somatización de los males psíquicos y finalmente enseñanza de conceptos útiles en la
práctica cotidiana.
Los tres primeros no se aplican al rol en nuestra definición. El último es posible, pero no es
causa para pensarlo primordial en la función social de nuestro JdR.
5 John Wick – Play Dirty
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Por último, una propuesta adicional no tan común es aquella por la cual los mitos transmiten oralmente lo importante de la historia del pasado. Un pasado remoto y un relato purificado por
su repetición miles de veces durante la vida de cada juglar, de manera de alcanzar la eficacia social
necesaria. El mito simplemente como historia si es que eso es posible.
Hoy en día no hay dudas de que hay relatos globales que funcionan como obturación para
la incertidumbre de las personas y las instituciones. Pero más que hablar de los antiguos, las teorías
sobre los mitos hablan mucho de los occidentales que la concibieron. El temor es la marca característica de la sociedad occidental. Temor del oriente, temor del nuevo continente. Por suerte para
nuestro análisis, ya que buscamos inteligibilidad, el JdR también es un artilugio eminentemente
occidental, lo que nos permite esperar algún nivel de acción en común.
Entonces, si no poseemos una definición de mitos estable, sí tenemos esta perspectiva occidental, como en el caso de Huizinga (que coincide en parte con otros), que conforma una función
de relato estructurante de la historia y la mirada de la propia cultura e identidad occidental. En otras
palabras, un mito sobre los mitos que nos permite una base para el análisis.

El juego como función del mito
Un caso de la funcionalidad social del mito nos la da eminentemente el rito del Hain6 de los Selknam, pueblo originario de la Patagonia, hoy extinto. Por lo que sabemos su mito explicaba el
origen de las diferencias sociales entre hombres y mujeres en una antigua traición y conspiración
de las mujeres para dominar a los hombres de la que estos se libraron a través de los sucesos representados en la ceremonia.
A nuestra sensibilidad contemporánea, el mito exhibe y extruye dos valores obvios: el moral, que ejemplifica el engaño como contrario a la dignidad humana, y luego, el descubrimiento de
la verdad. Los dos están relacionados con el varón en tanto un conocimiento que los propulsa a la
adultez.
El camino de las mujeres es inverso: son forzadas a aceptar al hombre como su igual y a
compartir el mundo con él.
El rito por supuesto es representado por mujeres y hombres, podríamos decir, es roleado
como decimos en la afición. Toda la ceremonia se comporta como era de esperarse, como un juego:
siguiendo las características de Huizinga con su tiempo, su lugar y sus reglas y en donde el “roleo”
o distribución de roles es parte de las definición de los jugadores al interior del juego.
Más allá de la comparación con nuestros valores, este mito tan arraigado era sin duda una
parte de la cohesión social de los Selknam.
6 La Gran Ceremonia del Hain- https://pueblosoriginarios.com/sur/patagonia/selknam/hain.html
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Los ritos de pasaje como éste seguidamente vienen acompañados por relatos míticos.
Nosotros podemos decir, hablando en primera persona, más allá de la fuente de legitimación, que el conocimiento dado nos viene con la responsabilidad de usarlo en nuestras vidas. Un
sentido de utilidad que encauza nuestras vidas.
Comparar con el mito cristiano del Edén perdido, mucho más cercano, en que el descubrimiento de la pudicia hace necesario salir de la comodidad del paraíso y “empezar la historia”. Vemos los mismos elementos en juego: el conocimiento, la sexualidad y la responsabilidad del adulto.
No importa para el caso si esto no tiene función filosófica.
Dussel, por ejemplo, se enerva con esto: “la biblia no dice nada del sexo, la manzana es del
conocimiento que habla”, impugna. Pero aún si su análisis es correcto, debemos evitar confundir el
análisis filosófico con la práctica lingüística: éste es el mito que se transmite normalmente, el que
tiene ese peso (de pragmática), esa función social con respecto en particular a la moral (al menos
todavía actual para un registro clásico de la literatura).
Y en cuanto al rol nos planteamos diversas preguntas: ¿es éste funcional? ¿Es un mito en
sí mismo? En caso afirmativo, ¿qué transmitiría? ¿Podría el JdR ser una ceremonia no reificada
todavía, no constituida en práctica normal por así decirlo y por ello su representación, marginal?
En ese caso ¿cuál es su función propia?

La funcionalidad del juego según Huizinga
Por otra parte, la indagación de Huizinga lo conduce a ilustrar tentativamente una funcionalidad
distinta: por una parte, el juego como conflicto y escenario de relaciones de poder: la guerra prehistórica (donde si damos crédito, ésta es funcional y no sólo destructiva). O de manera aún más
abstracta, el enigma, como un relato religioso o místico, dos modos que permiten conciliar por
completo lo serio con el juego. Desafíos que son al mismo tiempo mortales pero también abstraídos
del mundo y las funciones sociales de los individuos.
En el juego ese momento es también sublimado, como en el relato sobre esos desafíos de
enigmas y guerras. Es decir interpreto, no como la guerra en sí misma sino como el relato que
hacemos de las guerras y enigmas mortales. Creo que la caracterización de Huizinga, más que
descripción de una práctica concreta, constituye una representación cultural propia de occidente.
En todo caso no parece ser el caso del rol. ¿O sí? ¿Es el rol un wargame/juego de guerra en el fondo? Si tomamos como ejemplo las primeras ediciones de D&D como modelo del rol, posiblemente.
Si queremos interpretar D&D como un mito o representación identitaria como lo es la mirada etnocéntrica de Huizinga es realmente terrible para D&D. ¿Qué funcionalidad de la sociedad
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explica D&D? ¿Qué jerarquía justifica en nuestra época? Esto es lo que critica Antero García,
como una subcultura misógina y racista7.
Pero si alguna vez D&D fue un juego sobre la guerra, ya no lo es8. No pretendo demostrarlo
aquí, baste con indicar un detalle técnico con implicancia política: la adaptación de D&D al modelo
de atributos+ competencias, una estructura a la que resistió durante 35 años antes de finalmente
rendirse, como el tributo que le hace el hegemón a la soberanía popular dentro del JdR. Por ello,
hoy D&D tiene en términos de reglamento, las competencias de “aplicación abierta”9, es decir, es
igual que la mayoría de los juegos creados y editados. El grande se adaptó a los pequeños. Lo que
podemos llamar el rol alternativo (si nos fijamos en su representación mediática), o el rol propiamente dicho (si nos fijamos en la práctica cotidiana), como prefieran.
Pero en cualquier caso, por su naturaleza subalterna y no constituyente de nuestra sociedad,
asumo que el JdR no es mito, ni transmisión de mito. No hasta este punto al menos.

Marginalidad del rol
El JdR, por lo tanto, no es central en nuestra sociedad, y deberíamos analizarlo como tal, marginal,
subalterno, no por ello sin-valor o incluso sin función específica.
Busquemos el contraste, ¿cuál es el hegemón lúdico de nuestro mundo? ¿Es el deporte profesional?
El deporte profesional combina también, como el JdR, afición-subjetividad y proeza pública. Satisface totalmente la definición de juego de Huizinga pero, por otra parte, le falta la dimensión moderna, lo que se conoce en sociología como ocio (y no el concepto helenista).
El ocio, para nuestro uso, sería el tipo sentado con una cerveza viendo el partido, muy lejos
del juego.
A su vez, el juego en el espacio de ocio está más dominado hoy visiblemente por el videojuego. La performance del jugador de video tiene que ver con la lectura y el entrenamiento
en ciertas pruebas. Como si fueran las pruebas de Heracles. Es en el fondo el modelo del enigma
que también mistificaba Huizinga. Un modelo de contemplación y reflexión más que de acción y
participación10.
7 Antero García, Privilege, Power, and Dungeons & Dragons: How Systems Shape Racial and Gender Identities in
Tabletop Role-Playing Games, 2017.
8 Algo complementaria es la afirmación de Olga Luce: “D&D no es (más) racista”. (In difesa di Antero Garcia: perché D&D non è (più) razzista). https://www.player.it/editoriali/44245-difesa-antero-garcia-dd-non-piu-razzista.html
9 Es decir, que el alcance de aplicabilidad de las competencias se define en parte según lo particular de la situación
representada y no solamente en términos del reglamento escrito.
10 Por supuesto, tiene vasos comunicantes con el otro, E-games, juego en línea, pero también con el rol mmorpg,
etcétera).
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El videojuego utiliza materiales culturales notables, algunos incluso originados en la subcultura del rol pero también y con notable despotismo, otros muchos que reutiliza y convierte. Un
ejemplo que nos toca: la palabra juego de rol o role playing game designa normalmente un género
inestable de los juegos de video aunque sea el término propio de otro juego que se intenta distinguir
sucesivamente con diversos epítetos como Pen and paper, table top, juego de mesa, etcétera.
El ejemplo clave, sin embargo, son los superhéroes. Si observamos a Hollywood, la filmografía dominante es la del género de los superhéroes tanto por la producción como por el impacto
social11. El videojuego utiliza superhéroes de Hollywood y más notablemente crea sus propios
superhéroes. He ahí una marca de la dominancia de los videojuegos. Hollywood incluso hace películas de los héroes creados para las consolas y las PC. Podemos, entonces, proponer que, si no
es un mito en sí mismo, el género de los superhéroes opera (de mínima) en el mismo nivel que la
transmisión del mito de las tribus como la Selknam.
Por lo tanto, nuestra sociedad divide bastante dos áreas de lo lúdico, lo topológico del deporte, las hinchadas, los estadios, las apuestas... de lo doméstico, lo familiar, el espacio privado que
se lo queda... el hegemón del videojuego. O también, Netflix. ¿Vieron Bandersnacht? O debería
decir, ¿jugaron Bandersnacht?: se tocan. Bandersnacht es una película/juego, Netflix en cierto nivel, es un juego hecho con películas: elegimos qué película vemos, tenemos las listas, vamos recorriendo y después viajamos en la aventura que nos proponen y ponemos like o dislike... También el
rol se trata de hacer elecciones. Pero en definitiva, la video-interactividad es un terreno en disputa
entre distintos soportes para consumir en el hogar o bajo formas de “ocio” pasivas, mientras que la
producción cultural se da en recintos cerrados por parte de trabajadores especializados.
Recientemente ocurre algo que me permite agregar un ejemplo. ¿Qué pasó con Game of
Thrones/ Juego de Tronos? Millones de fans se pusieron de acuerdo para condenar el desenlace
de la serie, incluso reclamaron que se reescribiera. Todos pudimos ver en las redes al finalizar el
último capítulo el rechazo que generó. Estas masas de espectadores se comportan exigiendo la
dimensión de la interactividad que se ha vuelto normal y por lo tanto parece serles necesaria. Ninguna productora niega que tiene en cuenta la recepción por parte de los fanáticos. Tenemos el caso
de la película de Sonic, demorada un año para mejorar la calidad de su animación computada por
el clamor fan. Esto ejemplifica una vez más la función tras la cual estamos para identificarla. Una
función cultural y social sin la cual se producen visiblemente cierto tipo de crisis.
Pero en ese caso, esto significa también que lo cotidiano se estructura como juego muchas
veces: Si vamos de compras, ¿estamos comprando (algo serio, “real”) o estamos jugando?
11 Super-history: Comic Book Superheroes and American Society, 1938 to the Present. Johnson J. K. (2014) McFarland.
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En nuestro ámbito se habla seguido de “gueimificar” o ludificar la enseñanza... algo perturbador porque es una especie de invasión de la realidad por parte de la función de un juego, que
estamos buscando explicar aún...

La función específica del rol
Volvamos a esa ruptura entre lo casero (del ocio) y lo territorial o público (el juego hegemón); en
rol, ¿qué pasa? Se recompone. ¿Cómo?
El JdR permite llevar de nuevo el acto personal al juego, como era en la tribu. Por el acto,
en el juego infantil, el niño aprende a expresar sus designios personales (Elkonin). Y en una mesa
de rol, hay espectadores, hay “afuera”. Los jugadores son actores del juego, no solamente espectadores reflexivos. El rol mete la acción dentro de lo doméstico, lo restituye a esa posibilidad del
territorio de la tribu y la experiencia común que nos habilitaba antaño para seguir adelante en un
ciclo vital...
El acto, la agencia, implica en este caso que hay algo en juego, algo de valor. Algo serio (en
contraste con lo lúdico) que perder o ganar. No es algo trascendente como en el relato paradigmático de Huizinga, la vida, la muerte o el sentido mismo... pero es algo, y si es algo, quiere decir que
es necesario, tiene una explicación que buscaremos.
Aunque pueda resultar caprichoso, ésta es una mirada en la que el JdR permite algo que los
otros “juegos” a priori no. Es decir, algo específico del rol.
Por supuesto que lo teníamos siempre en frente de nuestros ojos, todos sabemos que el
JdR permite protagonizar un acontecimiento, una “jugada” pasible de inscribirse en la historia, los
“escalafones” y la historia, aunque esto sólo sea en el mundo de los aficionados de este juego. Ahí
tenemos como ejemplos a los grandes popes, y estrellas, con sus partidas por Youtube, sus crowdfunding, sus premios anuales, etcétera.
En otras palabras, el JdR en particular y el juego en general trascienden la función diegética literaria. Vivimos en una época de mayor exigencia a las evidencias. Lo que implica diégesis
depende del análisis, depende del receptor, es relativo a la situación de enunciado. Sin embargo, la
perspectiva cultural nos permite resolver este incordio sin recurrir a una definición “normal” sino
a un análisis cultural de fondo.
Con base en éste, entonces, la función diegética adquiere un significado de acción simbólica
y lúdica en sí misma, que nos interpela a todos sus testigos, que se inscribe en la historia, y por lo
tanto pasa a formar parte del acervo cultural. Lo que implica esto para el juego en sí mismo es en
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primer lugar que el compromiso de los jugadores con los valores culturales puestos en acción en el
juego es imprescindible para motorizar este funcionamiento. Si el juego de rol fuese una impostura,
una evasión por ejemplo, su capacidad de expresión, innovación y reproducción cultural sería, a
priori, anulada.

Discusión
El JdR no es solamente una manifestación subcultural ya que, como hemos señalado, permite otra
cosa cuando se pone en relación con el medio cultural, esto es, reunificar la función histórica del
juego. Función cultural necesaria para que existan individuos y cultura, que nuestro sistema social
hace víctima de su división del trabajo: por un lado, lo casero, familiar, el momento de la reproducción de la fuerza de trabajo versus, el afuera, el trabajo, la producción, el valor de intercambio, el
“Gran espectáculo”. Esta división expulsa del ámbito público a las ceremonias culturales comunitarias en donde el individuo es protagonista al mismo nivel que sus coetáneos y que aparentemente
siguen siendo funcionalmente necesarias.
Esto parece sugerir que la anomalía del rol, es decir, el hecho de que resista siendo marginal, respondería al hecho de que la sociedad convive con la amenaza de que perdamos la capacidad
de concebir el relato común como individuos, ése que nos enseña la forma político-social de convivir directamente con los otros. Sin ello, y llevándolo al absurdo, nos quedaríamos aislados en el
espacio geográfico dependiente de los los circuitos comerciales y demás territorios virtuales y sólo
podríamos concebirnos como individuos (es decir, con criterio propio) dentro de nuestros domicilios, y esto probablemente no sea del todo funcional socialmente. Todos sabemos en particular, que
la independencia de criterio no es solamente un valor moral sino un valor que produce innovación
que repercute en la productividad económica.
Para ejemplos de la incidencia del JdR en la cultura local basta con evocar las historias de
vida de los roleros a nuestro alcance y de la evolución de sus grupos de juego principales12.
Creo que en el estante de esta reproducción del contenido cultural de la sociedad, es decir,
de los lazos sociales, comunidades, individuos, relatos e historia encontraremos la función precisa
del JdR. Y quiero decir por ello que es una función específica de nuestra sociedad por ser necesaria
a la luz de lo que conocemos. Pero no necesariamente única del juego de rol aunque éste tenga su
ocasión y lugar. Es decir también que podríamos en teoría encontrar otras actividades, que la estén
cumpliendo en el presente y todas ellas serán pasibles de análisis en relación con los grandes relatos
y las reglas sociales imperantes.
12 Un ejemplo documentado: https://youtu.be/wIIMSRU_B3o
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Otras preguntas a partir de estas premisas: ¿Existió siempre a lo largo de la historia esta
necesidad? ¿Es el juego en general siempre el encargado de reconstituir este modo de la cultura
en los individuos y varía el tipo de juego su función social y la mentalidad que construye? ¿Es el
JdR un fenómeno apenas en los inicios de su desarrollo del que no podemos evaluar su resultado
histórico aún? ¿A qué se debe entonces que el rol no haya sido absorbido todavía bajo la égida de
otras claves como las del espectáculo, el ocio, la educación o las terapias psicológicas?
Resultados
El juego se emparenta con el mito en la función para transmitir el conocimiento de la tribu a través de la experiencia comunitaria. De modo paralelo, el JdR como herramienta lúdica revela una
carencia de nuestra economía social contemporánea ya que trasciende y resuelve la dicotomía
entre el aspecto comunitario, ejemplificado por el deporte profesional y el privado (el ocio), de las
formas lúdicas contemporáneas y así, cuando las insuficientes formas dominantes entran en crisis,
excepcionalmente lo constituye en práctica marginal aunque lógicamente necesaria. Por su operación territorial, el JdR y lo lúdico muestran su capacidad de superar el ámbito de lo formalmente
diegético de manera que su forma se vuelve socialmente funcional.
Conclusiones
La carencia de una de las funciones tribales de los mitos, la de la cohesión social en el sentido más
orgánico, parece compensada en nuestras sociedades de consumo por aficiones lúdicas acompañadas por una subcultura resistente.
Políticamente, son vértices operativos; sociológicamente, son casi invisibles, pero literariamente parecen ser sintomáticas como en el caso de D&D.
Por supuesto, ante la ofuscación aparente de la materia estudiada, se confirma la necesidad
de la perspectiva ludológica específica que despeja las dudas iniciales. Entonces, en razón de su
inserción social, el JdR parece capaz de responder a problemas epistemológicos de la antropología.
Una ludología axiada en la mecánica cultural, como señalan los descubrimientos de Elkonin, permite el análisis cultural general, cumpliendo la intuición de Huizinga de un Homo ludens.
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Transformación social con empatía y juegos de rol: rumbo a una metodología de intervención comunitaria
Jesús Flores Romo
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Resumen
El juego como actividad social se ha insertado en diferentes culturas del mundo. Con el tiempo, se
han cambiado sus usos y objetivos. En el siglo XX comienzan a surgir técnicas de enseñanza por
medio de los juegos— ludificación— y ha evolucionado en aplicaciones para utilizar en el aula.
A la par, el juego halla puntos de encuentro con temáticas antropológicas y sociales. Hoy en día,
las actividades lúdicas se posicionan con éxito como un modelo de intervención en comunidades
vulnerables.
La humanidad ha sufrido cambios económicos e históricos que han creado un desbalance
entre la población. La relación asimétrica de ciertas sociedades crea desigualdad, tanto económica
como de desarrollo. Como consecuencia, la seguridad pende de un hilo. Las soluciones que se
han promovido son de carácter punitivo y hasta hoy no han arrojado resultados que beneficien ni
reestructuren el tejido social. Con una apertura en los estudios de juegos de rol, se ha encontrado
una posibilidad de desarrollo, creación y aplicación de narrativas enfocadas al beneficio de comunidades con carencias específicas.
Los juegos de rol, en su práctica y aplicación, tienen el potencial de convertirse en una actividad recurrente que fomente el mejoramiento comunitario y el fortalecimiento del tejido social.
Dentro de las intervenciones sociales es posible introducir un modelo que privilegie la creatividad,
la imaginación y el desarrollo de la empatía. Es así como se pueden construir dinámicas que generen un crecimiento desde las personas.
Actualmente, se trabaja con la creación de modelos de juego de rol con objetivos específicos. En el futuro será necesario establecer una metodología para tener conclusiones con base en
resultados cuantitativos y cualitativos. Adicional a esto, será necesario tener un periodo de implementación amplio para explorar las posibilidades narrativas que se pueden aplicar en diferentes
contextos. A partir de esas prácticas se pretende establecer un modelo propio para obtener resultados satisfactorios que beneficien a largo plazo a la población.
Palabras clave: Juegos de rol, comunidad, transformación social, prevención, restitución de la
confianza y del tejido social.
Línea de investigación: Sociología y Antropología.
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Introducción
La humanidad ha sufrido cambios económicos e históricos que han creado un desbalance entre la
población. La relación asimétrica de ciertas sociedades crea desigualdad, tanto económica como de
desarrollo. Como consecuencia, la seguridad pende de un hilo. Las soluciones que se han promovido son de carácter punitivo y hasta hoy no han arrojado resultados que beneficien ni reestructuren
el tejido social. Con una apertura en los estudios de juegos de rol, se ha encontrado una posibilidad
de desarrollo, creación y aplicación de narrativas enfocadas al beneficio de comunidades con carencias específicas.
En esta ponencia se exhibe un argumento para utilizar los juegos de rol como una herramienta viable para generar una transformación social. También como vehículo y auxiliar de un
modelo de intervención comunitaria que tenga como pilar central el desarrollo de la empatía en
los participantes. Específicamente se exploran algunas características y oportunidades que cuenta
con el Sistema C.R.E.A. (Flores, 2018) para cumplir con este propósito, así como compartir las
observaciones que han surgido sobre el sistema de juego y los planes a futuro para el seguimiento
de esta investigación.

Contenido
El juego como integrador social
El juego, como dinámica, es parte de nuestro desarrollo como seres sociales; además, es parte de la
manera en la que nos relacionamos con otras personas. Desde antes de que existiera la cultura, se
encuentra en nuestras actividades principales como sociedad humana, como en el lenguaje, en el
mito y en el ritual (Huizinga,1949).
Un ejemplo muy claro y cercano del juego como algo más que una actividad recreativa,
ocurre en el Altiplano Central con las culturas mesoamericanas, específicamente, la cultura mexica
y el juego de pelota (Taladoire, 2017). No sólo era un ritual de fertilidad, sino que también era un
espacio para resolver conflictos entre naciones. Durante el partido se asumían roles que definían el
destino de cada participante. Está documentada la sustitución de la guerra por un juego de pelota,
es decir, mediante un partido se restituía el orden y la paz. El juego fungió como moderador entre
los conflictos que pudieron haber surgido.
Debido a la facilidad y naturalidad con la que los juegos se pueden establecer en las actividades recurrentes de una comunidad, así como los espacios de confianza y diálogo que generan,
proponemos que sea un juego la base de un modelo de intervención comunitaria.
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Empatía como adhesivo social
Los trabajadores sociales consideran a la empatía como un cimiento decisivo para la vida social,
“la habilidad de sentir los sentimientos de otras personas resulta en una mejor comprensión tanto
de los estados mentales presentes y futuros como de las acciones de las personas que nos rodean,
promoviendo comportamientos prosociales” (Singer et al., 2009).
Se argumenta de igual manera que las personas con mayor desarrollo de la empatía son
menos agresivas porque pueden comprender las consecuencias negativas derivadas de la agresión,
tanto para sí mismas como para otras. De esa forma, la empatía promueve las conductas prosociales
y se interpone a las conductas antisociales (Escriche, 2014).
Escriche también propone que, para el desarrollo de las conductas empáticas, es necesario
que se den experiencias sociales sanas, “donde se experimenten estas muestras de ayuda a otro que
permiten el establecimiento de la relación interpersonal e intersubjetiva con otros”.

Juegos de rol y los tipos de empatía que permite
En los juegos de rol los participantes asumen un papel y, mediante el diálogo y la interpretación,
crean una historia de manera colectiva. Las interacciones que se dan dentro de estos juegos están
cargadas de emotividad e introspección, sobre todo si se encuentran apropiadamente dirigidas. Al
desarrollarse como jugadores, los participantes practican habilidades humanas esenciales, como la
comunicación, la organización, la resolución de problemas y la capacidad de desarrollar una teoría
de la mente (Bowman, 2010), que en consecuencia permite la gestación de la empatía, tanto dentro
del grupo de juego, como fuera de él.
Además, por la manera en la que el diálogo y la creación colectiva están íntimamente ligadas a la vivencia del juego y por el proceso introspectivo y psicológico que involucra pensar en los
zapatos de otro personaje, permiten comprender contextos distintos a los propios.
Esta comprensión ocurre dentro de un espacio seguro y creativamente fértil desde el cual la
empatía se refuerza activa y continuamente.
Tim Marsh (citado en Bowman, 2010), un maestro de diseño de juegos experimentales, explica
que los juegos de rol desarrollan tres tipos de empatía: compasiva, cognitiva y emocional. Complementando esta observación, otro estudio con una perspectiva cognitivo social menciona que este
tipo de actividades “pueden ser especialmente útiles cuando se quiere enfatizar la empatía social y
cultural” (Gerdes et al., 2013).
Se ha demostrado que aquellas personas que juegan juegos de rol de fantasía obtienen un
puntaje significativamente superior que el grupo de comparación en pruebas de empatía (Rivers et
al., 2015).
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Bowman expone que este poder proviene de las cualidades rituales intrínsecas a los juegos
de rol (Bowman, 2010). Al jugar rol se genera un nuevo grupo social donde las interacciones que
ahí se llevan a cabo, como la amistad o el apoyo y la colaboración, son ajenas a las de cualquier
otra estructura social a la cual los integrantes hayan pertenecido previamente; surgen relaciones
originales que “hacen referencia al espacio de juego creado”.

Transformación social
Los juegos de rol cuentan con la capacidad de reducir los comportamientos antisociales que se
manifiestan dentro de una comunidad. Al contar con un mejor desempeño en la lectura de los estados mentales de otras personas integrado a la habilidad emocional de poder asumir perspectivas
propias, se generan factores que inhiben el desarrollo de comportamientos antisociales (Tobón et
al., 2014). Además, los juegos cooperativos reducen la tendencia que tienen las personas de reaccionar agresivamente (Bay-Hinitz et al., 1994), afectando de manera positiva el comportamiento
social futuro.
Existen también evidencias de que los juegos de rol que promueven la empatía son mucho
más eficientes para generar creatividad cívica que los juegos que promueven adquirir conocimientos. Lo anterior se ve reflejado en los procesos de deliberación, que son procesos donde un grupo
de personas examinan un problema y llegan a una solución después de “la consideración inclusiva
y respetuosa de puntos de vista diversos” (Gordon et al., 2017). Los juegos de rol, contextualizados
responsablemente, a partir de un diagnóstico de problemáticas y preocupaciones locales, alimentan
un tipo de creatividad grupal que fomenta la conexión social y la comprensión de consecuencias
fuera del juego.
Un fuerte ejemplo del potencial integrador de los juegos de rol lo ofrece Bryan Richie en su
artículo “Dungeons & Dragons—A life changing experience”. En él expone que los juegos de rol
como Dungeons & Dragons funcionan como instrumento para promover el crecimiento social y
que, apoyados por un facilitador capacitado, se transforman en una herramienta para reforzar comportamientos que se dirijan a las metas de rehabilitación deseadas (Richie, 2017). En su experiencia implementando juegos de Dungeons & Dragons en la Prisión Estatal de San Quentin, Richie
relata cómo fue que contar con estos espacios de juego permitió generar el deseo de ser una mejor
persona en los jugadores y cómo un infractor de la ley dejó detrás un pasado violento y racista. A
pesar del entorno de segregación experimentado por el jugador, le fue posible experimentar varios
cuestionamientos y situaciones raciales que provocaron una transformación positiva, lo que ofrece
una nueva perspectiva de acercamientos innovadores para la reinserción social.
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Sweeney, en su artículo “Game on: Foresight at Play with the United Nations”, concluye
que los sistemas de juego enfocados a la previsión han demostrado ser una herramienta efectiva
para amplificar perspectivas esenciales para comprender y manejar situaciones posnormales (con
riesgos altos, gran incertidumbre y con necesidad de tomar decisiones urgentes) (Sweeney, 2017).
Enfatiza la importancia de que los juegos sean cada vez más locales y personalizados “para crear
futuros más esperanzadores, descolonizados e igualitarios en una variedad de escalas”.

Sistema C.R.E.A. como herramienta pilar en modelos de desarrollo comunitario
Aunque se han aplicado juegos para reforzar ciertas habilidades en modelos de intervención comunitaria, es prometedora y alcanzable la propuesta de utilizar un juego de rol que además de desarrollar las destrezas de interés permita la internalización de una conciencia comunitaria a través
de narrativas engendradas desde y para los jugadores, con elementos que hagan visibles las problemáticas de su entorno, ofreciendo herramientas y ejercicios para que puedan gestionar cambios
personales y en su comunidad, dentro de un modelo de intervención comunitaria.
La realización del Sistema C.R.E.A. (2018) está inspirada en la necesidad de contar con un
sistema de juego de gran accesibilidad y con flexibilidad de aplicaciones prácticas, que se enfoque
en fomentar comportamientos creativos, la expresión verbal y corporal, el diálogo, las interacciones humanas y la introspección productiva.
Se han realizado numerosas observaciones y retroalimentaciones del sistema con diferentes
poblaciones, desde personas que nunca habían escuchado hablar de los juegos de rol hasta jugadores experimentados en el medio, dentro de un rango de edades de 8 a 50 años en diversos eventos
recreativos en Monterrey, Nuevo León, a lo largo de 8 meses.
También hubo un total de 10 sesiones con dos grupos relativamente fijos en un polígono
de vulnerabilidad en el municipio de San Pedro, Nuevo León. Un grupo estaba conformado por 4
jóvenes de entre 13 y 19 años; el otro grupo, por 4 niños de entre 8 y 10 años.

Resultados
La respuesta que hemos recibido sobre la accesibilidad e inmersión del sistema ha sido terminantemente positiva. Además se recibieron comentarios alentadores sobre la viabilidad de utilizar el
sistema de juego con fines prácticos para complementar a otras profesiones, para que se implemente en contextos terapéuticos, educativos y en la prevención de la violencia y delincuencia juvenil.
En los grupos de la colonia San Pedro 400, se observaron cambios contrastantes en las
actitudes de cooperación y fraternidad al compararlos con la primera sesión. En el caso particular
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de dos participantes del grupo de niños que al principio tenían limitaciones marcadas de comunicación, como falta de contacto visual y la utilización de intermediarios para transmitir mensajes,
conforme avanzaban las sesiones era fácilmente observable el incremento en su asertividad y en la
madurez con la que se comunicaban entre sí y con el facilitador.
Otra observación digna de mencionar es que conforme nos acercábamos a la décima sesión,
algunos participantes se sentían con la confianza de compartir dificultades y dolores personales con
el grupo y con el facilitador, denotando una aceptación de ese espacio de juego ofrecido como un
lugar seguro en el que pueden expresarse y explorar sus emociones.

Conclusiones
Los juegos de rol, por la forma en la que fomentan el desarrollo de la empatía y el requisito que
tienen del diálogo y del uso de habilidades humanas para poder jugarlos, cuentan con las características necesarias para ser utilizados como una herramienta que fomente y cultive la participación
social y la formación de comunidades.
El Sistema C.R.E.A. (2018), a pesar de haber demostrado mediante observaciones y testimonios su efectividad práctica desde el ámbito de la accesibilidad, apropiación y facilidad de
réplica, se encuentra aún en fase de pruebas para la optimización de las competencias empáticas,
cívicas y sociales que se requiere reforzar para su uso garantizado dentro de un modelo para aplicaciones prácticas.
Actualmente, se trabaja con la creación de modelos asistidos por juegos de rol con objetivos
específicos, así como en la implementación de un programa de actividades en la colonia San Pedro
400, en el municipio de San Pedro, Nuevo León, con actualizaciones en el sistema de juego (basadas en la retroalimentación y las observaciones), que se efectuaría de agosto a diciembre 2019.
A partir de estas actividades se pretende realizar evaluaciones y documentación en los rubros competentes, se buscará reforzar y medir principalmente la empatía, debido a su marcado
potencial para la generación de una transformación social; sin embargo, no se descuidarán otras
competencias, como las habilidades sociales y la conciencia cívica, y serán debidamente evaluadas
si se cumplen las condiciones óptimas para hacerlo.
Las limitaciones de personal actuales impiden un estudio de mayor alcance, así como la
incertidumbre de asistencia y complicaciones para seleccionar grupos de juego estables que puedan
ser evaluados sesión por sesión.
En el futuro, la intención es establecer un modelo propio para obtener resultados satisfactorios que beneficien a largo plazo a la población, pero para eso es necesario aplicar un estudio de
alto alcance con mejores condiciones de control.
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Será necesario establecer una metodología para tener conclusiones con base en resultados
cuantitativos y cualitativos. Adicional a esto, será necesario tener un periodo de implementación
más amplio para explorar las posibilidades narrativas que se pueden aplicar en diferentes contextos.
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Resumen
Es cada vez más común encontrar información acerca de los beneficios de utilizar juegos de rol en
las aulas para mejorar el proceso enseñanza-aprendizaje, por lo general poniendo a los estudiantes
como receptores de estas estrategias. En esta ponencia, el foco se centra en los aspectos propios al
narrador —Game Master o Storyteller— y cómo las prácticas de preparación y dirección de una
aventura o una campaña generan habilidades que son invaluables en la práctica docente.
La investigación se basa en el proyecto de ludificación, y más específicamente de juegos de
rol, de Pinion Education, una empresa que desarrolla un programa de diseño y tecnología el cual
se aplica a grados desde primaria hasta preparatoria en escuelas de toda la República Mexicana.
Dicho proyecto ha tenido dos vertientes principales. Por un lado, se han utilizado juegos de rol
para generar, en los desarrolladores de contenido, actitudes que mejoren la calidad de los proyectos, como mayor empatía al pensar en el grado y situación de los estudiantes que los recibirán o
preparar actividades que consideren sus diferentes fortalezas entre muchas otras. Por el otro, está
en proceso un programa para generar en los docentes habilidades propias de la dirección de juegos
de rol que les permitan mejorar aspectos de su trabajo en las aulas como la preparación efectiva
de sus clases, mayor capacidad para formar equipos de trabajo a partir de las personalidades y características de sus estudiantes y mejorar la retención de los eventos que van sucediendo en el aula
entre muchos otros aspectos.
A lo largo de este trabajo se comentará acerca de la situación específica que se vive en el
aula de diseño y tecnología, de cómo se han implementado las estrategias de ludificación en el programa, para finalmente centrarse en el análisis de las habilidades que adquieren con la práctica los
narradores de juegos de rol y que mejoran de manera significativa la práctica docente.
Palabras clave: docencia – narrador (storyteller o DM) – estrategias - ludificación
Línea de investigación: 2 – Pedagogía y didáctica

Introducción
Este trabajo es producto de dos proyectos que llevo actualmente en Pinion Education, una consultora en educación en la cual ofrecemos un programa de diseño y tecnología que abarca desde
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primero de primaria hasta último semestre de bachillerato. Estos proyectos están estrechamente relacionados con juegos de rol (abreviado en lo sucesivo como JdR), los cuales son parte fundamental del Departamento de Ludificación y Compromiso que dirijo. Comenzaré por mencionar a muy
grandes rasgos dónde se insertan dentro de los procesos de la empresa para luego entrar de lleno
en la descripción de los alcances esperados dentro del aula, tanto en la labor docente de nuestros
profesores como en los proyectos que hacen los estudiantes.

Contenido
Por un lado, el equipo de Investigación, Desarrollo e Innovación (I+D+i) produce proyectos que
abarcan por lo general de seis a doce sesiones. Cada uno de ellos está centrado en una problemática
que resolver, casi siempre enfocado en alguno de los objetivos de desarrollo sostenible acordados
por la ONU en septiembre del 2015. A lo largo de un año escolar, cada uno de los doce grados trabaja cuatro proyectos y alrededor de cuatro prácticas cortas, todos ellos con un tema único, lo que
requiere de un trabajo creativo bastante considerable. Sin entrar en mayor detalle, para cada uno se
entrega al docente la información pedagógica, la evaluación diaria y una descripción detallada de
lo que se debe hacer en cada sesión, incluyendo los materiales que puedan ser necesarios.
Tras hacer la entrega de los proyectos, el departamento que les da continuidad es el de
Asesoría Educativa (AE). Las asesoras trabajan de la mano con los profesores, al inicio con una
explicación del tema de cada uno así como de los puntos importantes a considerar, siempre desde
las fortalezas y debilidades de cada uno de manera que se logren los resultados deseados.
Una vez que tienen esta información, los docentes están listos para llevar los proyectos al
aula. Es importante mencionar que trabajamos con los maestros de las mismas escuelas, por lo general con quienes antes daban la clase de informática. Antes de comenzar el año escolar se les da
capacitación en línea y reciben varios talleres presenciales en el Encuentro de Formación Pinion
que se lleva a cabo en agosto, antes de iniciar las clases.
Adicionalmente, el departamento a mi cargo está enfocado en encontrar y aplicar en la
empresa estrategias de ludificación (por no usar gamificación, del inglés gamification), término
que Karl M. Kapp define de la siguiente manera: “Gamification es el uso de mecánicas, estéticas
y pensamiento de juegos para enganchar a la gente, motivar acciones, promover el aprendizaje y
resolver problemas” (Kapp, 2012). Además de los trabajos de Kapp, tanto solo como en conjunto
con Sharon Boller (Boller y Kapp, 2017), y de Jesse Schell (Shell, 2015) en lo que respecta al
diseño de juegos enfocados a la educación, también hay un enfoque hacia el aprendizaje basado
en proyectos (o PBL por sus siglas en inglés), para lo cual la investigación de Suzie Boss y Jane
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Krauss, realizada para la Sociedad Internacional para la Tecnología en Educación, o ISTE, ha sido
invaluable (Boss y Krauss, 2014).
Era necesario tener este contexto general para entender tanto la relevancia dentro del proceso de los dos proyectos que les voy a presentar como las estrategias de implementación.
El primer caso está enfocado al trabajo de desarrollo de I+D+i y me centraré únicamente en
lo referente a los JdR, los cuales se insertan en un programa más ámplio de storytelling enfocado a
creatividad en el proceso de diseño y a resolución de problemas.
Este proyecto, antes de volverse tal, inició con una serie de sesiones con grupos de cuatro
personas de todas las áreas de la empresa para que conocieran esta pasión personal. Estas mesas
se llevaron a cabo de manera virtual utilizando la plataforma Roll20 y consistieron en las primeras
aventuras de la Liga de aventureros para la campaña “Hoard of the Dragon Queen” con la que se
lanzó la quinta edición de Calabozos y Dragones. A pesar del aspecto informal de esas sesiones, en
ese momento quedaron sentadas las bases para la primera etapa formal.
Ya como parte de las labores del Departamento de Ludificación, se organizó una sesión de
trabajo de un día con quince personas, es decir el personal casi completo de I+D+i. Las consideraciones iniciales fueron:
a) Utilizar un sistema de juego sencillo que no implicara una explicación de reglas confusas.
b) Que la situación de la aventura, si bien no tenía que ser completamente lógica y realista,
sí debía ocurrir en el mundo real y dejar afuera elementos fantásticos o sobrenaturales para facilitar
la inmersión de todos los participantes.
Los objetivos de esa sesión de trabajo desde la perspectiva de las labores cotidianas de la empresa
fueron los siguientes:
•
•

•

Incrementar el nivel de integración del equipo de desarrollo, especialmente de los miembros más recientes.
Familiarizarse y ejercitarse con estrategias que integren a su trabajo diario y que se puedan
incorporar a los proyectos, como:
o Trabajo en equipo
o Toma de decisiones
o Manejo de recursos
o Aprovechamiento de habilidades
Estimular los niveles de imaginación y empatía en el equipo de desarrollo.

En cuanto al sistema, diseñé uno propio con mecánicas de distintos juegos que resultara fácil de
implementar. Se basa en dados de diez caras (d10) con sólo tres valores que engloban cualquier
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acción que pudieran ejecutar: habilidad física, habilidad mental y habilidad social, cada una con un
valor posible de 3 a 9 y con una suma total entre las tres de 16 puntos de manera que se mantenga
un equilibrio. En cuanto a la mecánica del dado, al hacer un tiro se compara lo obtenido con la
habilidad y se determina el resultado de la siguiente manera:
•
•
•
•

Menos que la habilidad: éxito normal
Exactamente la habilidad: éxito crítico
Más que la habilidad hasta nueve: fallo normal
Cero: fallo crítico

Por último, de acuerdo con el valor que tuvieran en una habilidad, tenían la opción de elegir especialidades que agregaran a la historia del personaje: cero en un valor de 3, dos en un valor de 4 a 6
y dos en un valor de 7 a 9. Estas especialidades otorgaban ventaja (se tiran dos dados y se toma el
resultado que más conviene) al ejecutar una acción que involucrara dicha especialidad.
La sesión se desarrolló de la siguiente manera:
1. Selección de profesión, determinación del nombre, nacionalidad, descripción y personalidad (esto se hizo dos días antes como un ejercicio personal de cada participante).
2. Creación del personaje: selección del nombre, nacionalidad, breve descripción, determinación de habilidades y especialidades, y una breve explicación de la mecánica de los tiros.
3. Inicio grupal de la narración y puesta en escena de la aventura: un accidente de avión en una
isla, ligeramente reminiscente de la serie Lost.
4. Separación en dos grupos establecida previamente de acuerdo con la lista de profesiones.
5. Reencuentro de los dos grupos tanto dentro de la narrativa como en vivo para un breve
receso.
6. Segunda separación en dos grupos de manera aleatoria, de acuerdo con el lugar donde estuvieran durante el receso.
7. Último reencuentro y desenlace de la aventura.
8. Sesión de metacognición a partir de lo realizado a lo largo del día.
Los hallazgos de esta sesión, observados a lo largo de los meses posteriores al taller, fueron los
siguientes:
•
•
•
•
•

Mayor familiaridad y confianza dentro del equipo de I+D+i a partir de la sesión.
Mejoras al planear los proyectos, tanto al momento de pensar en el estudiante en tanto
usuario final como al ponerse en el lugar del receptor potencial de la solución tecnológica.
Integración de estrategias lúdicas en la planeación de proyectos.
Uso de la experiencia como su personaje en la vida cotidiana.
Evidencia de las habilidades requeridas por el narrador para lograr una sesión exitosa.
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Aprovecho este último hallazgo para pasar al segundo caso del que voy a hablar, el cual tiene mucho más impacto dentro del aula y se ha vuelto uno de los ejes centrales del programa de ludificación. También es producto de una carencia que he notado en trabajos académicos vinculados con el
uso de JdR en la experiencia docente.
Muchos de los estudios publicados, y una parte importante de la investigación que se ha llevado a cabo, han estado centrados en los beneficios que reciben los estudiantes al entrar en contacto
con los JdR, como mayores niveles de concentración, interés por la lectura y mayor facilidad para
relacionarse con sus compañeros, entre muchos otros. Sin embargo, no es fácil encontrar resultados
de investigación dirigida hacia la práctica docente en sí.
En conversaciones con el CEO y cofundador de la empresa, quien me ayudó con la dirección de uno de los grupos en la sesión con el equipo de I+D+i, se hizo evidente que las aptitudes
que requiere el narrador de un grupo de juego se asemejan mucho a las que necesita un profesor al
impartir sus clases. Es relevante mencionar que, aunque había participado como jugador en un par
de sesiones dirigidas por mí, no tenía experiencia alguna en la práctica de dirigir una aventura, por
lo que fueron necesarias algunas conversaciones para que conociera el sistema y las prácticas más
importantes para que el resultado fuera exitoso.
Las principales habilidades que se mencionaron y que se volvieron el eje principal del proyecto y de este estudio son:
•

Entendimiento de la importancia de preparar la sesión. La preparación de una clase y de
una sesión de juego tienen varias similitudes. En ambos casos, es necesario tener un conocimiento claro de lo que se va a mostrar y es necesario considerar, si no preparar a detalle,
algunas de las vertientes adicionales que pudieran surgir, ya sean preguntas adicionales que
pudieran tener los estudiantes, en el primer caso, o bien ideas originales de los jugadores
que pudieran desviar del objetivo en el segundo.

•

Manejo de tiempos durante la sesión. En mi experiencia, una sesión de juego exitosa cubre
varias etapas necesarias para mantener la continuidad de la campaña, como iniciar con un
recordatorio breve de lo que se hizo anteriormente, dando así contexto del episodio actual
dentro de la narrativa general, desarrollo de los eventos que avanzan la narrativa, y un momento de cierre que puede dejar la aventura en un momento estable de descanso o generar
un momento de suspenso y estimular a continuar en la siguiente reunión. Como se puede
observar, esto tiene mucha cercanía con los momentos de inicio, desarrollo y cierre de una
clase propuestos desde diferentes enfoques pedagógicos pero resaltados por el constructivismo de Jean Piaget [Piaget, 1947] y que han sido retomados por incontables investigadores.
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•

Aceptación y aprovechamiento de las diferentes habilidades de los estudiantes. Por desgracia, la tendencia en las aulas es considerar que los alumnos son un bloque uniforme
que aprende de la misma manera, a pesar de las ideas propuestas originalmente por
David A. Kolb en su modelo de aprendizaje por la experiencia [Kolb, 1984] y que han
sido retrabajados por diversos autores hasta las modalidades visual, auditiva, física y
social del sistema de representación de Walter Burke Barbe extendido por Neil Fleming
[Fleming, 2001].

•

Atención a lo que cada estudiante está haciendo. Es fácil perder el foco de lo que cada
estudiante está trabajando, sobre todo cuando se les da cierta autonomía en las actividades dentro del aula. Una de las habilidades que permiten llevar con éxito una sesión
de juego de rol es la capacidad de recordar en cualquier momento lo que cada personaje
está haciendo, de manera que se mantenga coherencia en la narrativa.

•

Retención de lo que sucede en el aula y lo que dicen los estudiantes. Lo mencionado en
el punto anterior se extiende a lo que ocurre de una sesión de juego a la otra, lo cual se
traduce en el aula en la retención de lo que los estudiantes han estado trabajando durante
varias clases.

•

Capacidad de improvisación de acuerdo con lo que está sucediendo en el aula. Finalmente, una de las características que, en mi opinión, se desarrollan de manera más clara
en la figura del narrador de un JdR es la capacidad de improvisar a partir de lo que está
ocurriendo en la mesa de juego. Esto se traduce en el aula como la capacidad de leer al
grupo, notar qué les interesa y qué está haciendo que pierdan atención en sus actividades
y, por lo tanto, ajustar la actividad para recuperar al grupo y continuar con la clase.

Como se puede observar, todas ellas se vinculan con prácticas favorables al momento de trabajar con un grupo; pero, por desgracia, no son tan comunes dentro del sistema educativo mexicano.
A partir de la detección de estas carencias en el cuerpo de docentes en general y, más
específicamente, al buscar que los profesores de Diseño y Tecnología que trabajan con nostros
las desarrollen, se estableció el proyecto “Juego de rol para guías Pinion”, el cual busca generar
estas habilidades en los docentes al mismo tiempo que les ayuda a preparar los proyectos de una
forma más lúdica y emocionante para los estudiantes.
En su totalidad, éstas son las etapas del proceso original de implementación:
1. Sesiones de juego con Asesoría Educativa. La manera más sencilla de lograr un primer
acercamiento exitoso con los JdR es desde la perspectiva del jugador, ya que no es necesa105
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rio conocer las reglas ni las mecánicas del juego. También esto permite una mayor cercanía
con los demás jugadores y la posibilidad de conocer de primera mano las ventajas que
aportan estos juegos.
2. Formación del equipo de Asesoría Educativa. Ya que entienden cómo se lleva a cabo una
sesión de juego y se familiarizan con las mecánicas, se lleva a cabo una sesión de análisis
de cuáles son los aspectos que debe considerar la persona que narra la aventura así como
las habilidades que tiene que desarrollar, mencionadas anteriormente. Esto tiene la finalidad
de entrenar al equipo para que tenga la capacidad, en caso de ser necesario, de dirigir una
sesión con los profesores que tiene asignados.
3. Sesiones de juego con guías. Siguiendo un proceso similar, esta etapa permite acercar a
los docentes al mundo de los JdR. Dado que muchos de ellos se encuentran en distintos
lugares de la República Mexicana, la mejor opción para conseguir esto es a través de una
plataforma en línea donde estén presentes las herramientas necesarias para llevar con éxito
una sesión de juego, por lo que se eligió a Roll20 como la mesa virtual más adecuada para
lograr esto, sobre todo por la posibilidad de diseñar y programar las hojas de personaje
adecuadas para cualquier sistema.
4. Formación de guías. Básicamente es lo mismo que lo mencionado en el punto 2 pero directamente con los guías y dando un enfoque más específico acerca de lo que sucede en el aula
y cómo pueden utilizar estas estretegias y habilidades al estar frente a un grupo.
5. Taller en el encuentro anual con profesores. En el Encuentro 2019 se ha establecido un espacio para llevar a cabo varias mesas de juego siguiendo algunas de las mecánicas propias
de convenciones y eventos de juego organizado, es decir, en todas se corre la misma aventura, con personajes prehechos y siguiendo parámetros muy similares. Esto sirve también
como el taller inicial para los docentes que no participaron en las dos etapas anteriores pero
que paulatinamente recibirán la misma capacitación que los demás.
6. Seguimiento. Esta etapa cubre varios aspectos relevantes dentro de los procesos de la empresa. Por un lado, da una opción adicional para el personal de Asesoría Educativa para
familiarizar a los guías con los contenidos de algunos de los proyectos que van a trabajar en
el aula. En lugar de dar una explicación uno a uno, será posible reunir a un grupo de entre
tres y seis docentes para presentarles el tema y la solución tecnológica que se busca obtener
por medio de una sesión de juego de dos horas centrada en la problemática de un proyecto específico. Por otro lado, permite conversar con ellos acerca de la forma en la que han
implementado las estrategias durante la clase y recibir la retroalimentación necesaria para
sacar datos duros y las conclusiones acerca de la efectividad de este proyecto.
Mencioné que esta era la planeación original ya que el cierre del año escolar actual y la llegada
inminente de las vacaciones han ocasionado los siguientes cambios en la metodología:
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•

•
•

El trabajo del equipo de Asesoría Educativa estará enfocado en varios equipos de dentro
de la empresa, de donde saldrán personas adicionales para dirigir las mesas durante el encuentro.
Ese día, se aprovechará la inducción de los docentes a los JdR para reclutar a quienes seguirán con las sesiones de juego a distancia para convertirse en los narradores piloto.
El seguimiento se llevará a cabo con estos narradores.

Resultados
Como se mencionó antes, este proyecto se encuentra actualmente cerca del final de la segunda etapa, previo al trabajo directo con los docentes y su aplicación en el aula, por lo que todavía estamos
lejos de los resultados finales. Sin embargo, el trabajo que se ha hecho con los equipos de I+D+i
y Asesoría Educativa ha permitido que estos proyectos sigan avanzando exitosamente, por lo que
será posible mostrar los resultados obtenidos a lo largo de su desarrollo en el próximo coloquio.

Conclusiones
Aunque éste es un trabajo en proceso, es posible concluir que las dinámicas que ocurren en una
sesión de JdR entre jugadores, y entre jugador y narrador, tienen una estrecha relación con lo que
ocurre dentro del aula, por lo que el desarrollo de habilidades propias a la primera, en un ambiente
lúdico y más relajado, pueden resultar invaluables para los procesos de enseñanza-aprendizaje con
los estudiantes. Dichas habilidades, si bien ayudan a los alumnos en diferentes aspectos tanto sociales como de la adquisición del conocimiento, también pueden ser aprovechadas por los profesores
como parte de su práctica docente.
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Resumen
El objetivo de esta ponencia es dar un avance teórico y metodológico sobre una intervención educativa
con juego de rol para adultos en un medio empresarial, específicamente en una institución bancaria.
Dicha investigación se encuentra en curso y será implementada posteriormente.
Diseñada específicamente para el contexto y las necesidades detectadas en la institución, la
aventura se dibujará para generar aprendizajes que permitan una mejor interacción entre personas de
diferentes cohortes de edad, o generaciones, nombre con el cual las denomina la institución (baby boomers, generación X, millennials) y cambiar la percepción que se tiene de las generaciones entre sí; y
por ende, mejorar el trabajo colaborativo en el equipo de trabajo que será sujeto de la implementación.
Las bases teóricas que permiten utilizar al juego de rol en el ámbito educativo son el aprendizaje basado en la experiencia, de John Dewey, y la teoría del juego, de Huizinga, cuyas aportaciones al
articularse explican cómo el juego de rol se articula en la consciencia como experiencias significativas
sobre las cuales se asientan los aprendizajes, y se establece un “como si” fuera la vida real, es decir,
una experiencia de inmersión, y finalmente una representación en la consciencia, lo que permite llevar
dichos aprendizajes fuera del ámbito del juego hacia la vida cotidiana. El sustento teórico también se
apoya en la teoría del aprendizaje social de Vygotsky, cuyos postulados implican que no es posible
aprender aislados o fuera del contexto social, por lo cual, el juego de rol, grupal por excelencia, es una
herramienta ideal.
Asimismo, se hace una breve revisión de lo que es el juego de rol y algunos casos documentados en el terreno de la educación para adultos, diferenciando entre las tendencias educativas que usan
elementos lúdicos y los hallazgos de las investigaciones del empleo del rol para la educación.
En cuanto a lo metodológico, se describe que se pretende llevar registros de cada sesión y
emplear escalas de uso cotidiano en la institución bancaria para comparar antes y después de la intervención los indicadores de integración y colaboración, además de la percepción que se tiene de las
generaciones entre sí.
Palabras clave: Aprendizaje, juego de rol, aprendizaje basado en juegos, aprendizaje basado en experiencia.
Línea de investigación: Pedagogía y didáctica.
108

Memorias del 4o. coloquio de estudios sobre juegos de rol

Introducción
La presente ponencia es un avance sobre la implementación de un proyecto de intervención educativa utilizando al juego de rol como herramienta para desarrollar competencias de integración,
comunicación y trabajo colaborativo entre integrantes de equipos de trabajo de diferentes cohortes
de edad en el corporativo de una institución bancaria. El diagnóstico hecho por la institución apunta
a una acuciante necesidad de establecer una mejor colaboración y sinergia entre personas de diferentes cohortes de edad, o generaciones (generación X, millennials y baby boomers), y cambiar la
percepción que se tiene de las generaciones entre sí.
El proyecto de intervención es parte de los requisitos de titulación para el grado de maestro
en tecnología educativa del ITESM, y se encuentra programado para septiembre de 2019, siendo el
objetivo registrar en qué medida se modifican los indicadores planteados en el diagnóstico a partir
de la intervención con juego de rol.

Contenido
El objetivo de esta ponencia es compartir una de las posibilidades que existen en la actualidad para
que el juego de rol brinde todos los beneficios, que son reconocidos y atesorados por los jugadores desde hace años, en el ámbito de la educación y específicamente en el ámbito de la educación
no formal, que, tal como la describe Bohola (1983), “... está organizada, pero no tiene una forma
institucionalizada completa y formal; es sistemática, pero no rutinaria… Los métodos suelen ser
variados y a veces innovadores, y los objetivos de la instrucción son útiles e inmediatos” (p. 48).

Metodología
La intervención diseñada para la presente investigación consta de 4 sesiones de 3 horas, durante
las cuales, además de jugar una breve aventura planeada para poner en práctica la comunicación, la
toma de decisiones y la colaboración entre generaciones, se explicará la mecánica y los objetivos
de la partida, se realizarán escalas iniciales y finales adaptadas de las que regularmente se utilizan
en la institución bancaria para medir el clima laboral y la integración al interior del equipo de
trabajo. Asimismo, se realizarán registros tipo minuta de las reflexiones de los participantes al terminar la sesión, así como listas de cotejo relacionadas con las habilidades que consideraron haber
utilizado durante el juego.

Sobre el juego de rol y la educación
A partir de su popularización, el Role-Playing Game (RPG) llegó a permear en las aulas como he109
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rramienta de apoyo en el aprendizaje de historia, de un segundo idioma, de las matemáticas, para
tratar problemas de lecto-escritura, aumentar la motivación y autonomía al aprender, y el desarrollo
de empatía, entre otras áreas (Abella & Grande del Prado, 2010). Sin embargo, no abundan las investigaciones sobre las relaciones entre RPG y educación para adultos, pues se tiende a asociar el
juego con la infancia, o en todo caso con la juventud.
Actualmente la introducción de elementos de juego, como las mecánicas o los retos, para
modificar los ambientes de aprendizaje se ha convertido en una tendencia para fomentar la motivación, la perseverancia y otros cambios en la conducta de los discentes, tanto en el ámbito escolar
como en la educación para adultos. Lamentablemente, ha habido una serie de confusiones sobre las
distintas tendencias que relacionan educación con juego. Por lo cual, a continuación se mencionan
las categorías de aproximación al aprendizaje con juego:
Gamificación. Introduce elementos de juego como marcadores, retroalimentación instantánea o reconocimiento, sin introducir juegos en sí mismos, y se enfoca en mejorar la motivación de
los participantes (EduTrends Gamificación, 2016).
Juegos serios. Se trata de juegos diseñados con fines educativos e informativos, muchas
veces mediados por tecnología, para desarrollar alguna habilidad específica, por lo cual es difícil
aplicarlos en un contexto distinto a aquel para el cual fueron diseñados (EduTrends Gamificación,
2016).
Aprendizaje basado en juegos. Es el uso de juegos como medios de instrucción, por lo general adaptados de juegos que ya existen, con mecánicas establecidas, adaptadas para involucrar los
contenidos de aprendizaje y fomentar las habilidades del jugador para retener o aplicar lo aprendido en el mundo real (EduTrends Gamificación, 2016). Éste es el caso de la presente intervención.
De acuerdo con Duus Henriksen (2010), el RPG educativo puede ser visto como un medio
explícito en el cual destacan tres características importantes: a) permite al participante una experiencia de inmersión e interacción con b) un escenario preparado con contenido de aprendizaje
relevante y c) mecanismos que lo facilitan. Es decir, cualesquiera que sean los objetivos de aprendizaje, el escenario y la historia serán el pretexto para que se interactúe con dichos contenidos y se
estimule el manejo de éstos como medio de superar las dificultades de la escena. Algunos ejemplos
de ello son:
•

•

En Soares, Gazzinelli, Souza, & Araújolli (2015) se utilizó el RPG para brindar a unos
estudiantes de enfermería experiencias metafóricas relacionadas con situaciones laborales
frecuentes, alentando la toma de decisiones y resolución de problemas.
Stone (2018) implementó con un grupo de profesores de música un taller de ópera utilizando el RPG con el fin de reforzar diferentes aspectos de la motivación al interior de las clases
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•

incluyendo la satisfacción, la conexión social, el manejo divertido del error y la experiencia
de flujo, entre otras, con resultados positivos entre los participantes.
Ya en el ámbito organizacional, Ortiz de Urbina, Medina & De La Calle Durán (2010) implementaron el RPG como un apoyo educativo de participación que facilita el aprendizaje
cooperativo para adquirir competencias relacionadas con la dirección de recursos humanos.
Teniendo su trabajo como principal aportación “mostrar la utilidad del RPG como herramienta efectiva para potenciar habilidades como: el trabajo en equipo, la resolución de conflictos, la toma de decisiones y la gestión de otros sistemas complejos, que son esenciales
para desenvolverse en el ámbito empresarial actual” (pág. 281).

De esta forma, la implementación del RPG como herramienta para la capacitación y adquisición
de competencias colaborativas, deseables entre los integrantes de los equipos de trabajo, como elementos centrales para el funcionamiento de las organizaciones, sigue una línea que, si bien ha sido
poco estudiada, cuenta con antecedentes y es importante continuar con su exploración.

El juego de rol, breve definición
Para entender qué es el RPG es necesario remontarse a los juegos infantiles donde los niños simulan ser indios y vaqueros, o policías y ladrones. En el RPG, en lugar de simular, hay ciertas reglas
que se usan mayormente para evitar las peleas (Rein-Hagen, 1992) y otro tipo de discrepancias que
interrumpen la narración.
Una definición del RPG que vale la pena revisar los concibe como un sistema de creación de
historias episódicas y participativas que, amparándose en reglas, permite a un grupo de jugadores
y un director de juego determinar cómo se resuelven las interacciones entre los personajes que
interpretan (Ramos y Sueiro, 2010).
Esta acepción resulta especialmente apropiada, pues:
… resalta las características definitorias de los juegos de rol frente a otros tipos de ocio: en
primer lugar, enfatiza que los juegos de rol se basan en la creación de historias; en segundo
lugar, que la creación de historias es participativa; en tercer lugar, resalta la existencia de un
reglamento que regula el juego; en cuarto lugar, diferencia los dos tipos de jugadores que
suelen encontrarse en los juegos de rol: los ‘jugadores’, que interpretan los personajes protagonistas, y el director de juego, que interpreta a los personajes secundarios, propone una
trama y asegura el cumplimiento de las reglas establecidas; por último, refiere el modo en
que todos los elementos se conjugan –personajes principales y secundarios que interactúan
y que, según lo indicado en las reglas, se determina el resultado de dichas interacciones–
para dar lugar a la narración (Ramos y Sueiro, pp. 10-11).
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Con lo anterior establecido, es posible introducir cómo es que el RPG puede ser una herramienta
para el aprendizaje, esto es, cómo brinda experiencias significativas para la adquisición de habilidades, herramientas, etcétera. Empecemos, entonces, por describir el papel de la experiencia.

El papel de la experiencia o ¿por qué el rol sirve para aprender?
¿A qué llamamos experiencia? Un autor fundamental para entender la experiencia es Francisco
Brentano, para quien en el terreno de la observación de los fenómenos psíquicos hay un “algo” que
conoce, que llama consciencia interna. La consciencia interna es capaz de conocer tanto a objetos
internos (pensamientos, emociones) como a objetos externos, por medio de la percepción interna
y externa, dando por resultado ambos tipos de percepción una representación, es decir, un reflejo
interno del objeto que cuenta con un significado. A la interacción entre los objetos a conocer y la
percepción que nos permite representarlos la conocemos como experiencia (Brentano, 1951; Torrez, 2016).
Sin embargo, Dewey (2008) hizo una clara diferencia entre las experiencias que suceden
cotidianamente en la interacción de las criaturas vivientes y su entorno, pero que son interrumpidas
por la distracción o por las mismas circunstancias y “aquellas” experiencias en las que el material
experimentado llega a su cumplimiento, es decir, llegan a su fin. Esas “experiencias” son un todo,
tienen cualidades individualizadoras que las hacen autosuficientes y permanecen en la memoria
como un referente, muchas veces en forma de una historia.
Por otro lado, es posible ser eficaz en una acción y no tener una experiencia consciente,
debido a que la actividad es demasiado automática para proporcionar un sentido de lo que es y a
dónde se dirige. Acaba, pero no llega a un término o consumación en la conciencia (Dewey, 2008).
Vale mucho la pena detenerse en la distinción hecha en las frases anteriores: la “experiencia” se
vive entonces en la conciencia de tal forma que proporciona un sentido de lo que es y a dónde se
dirige, teniendo una unidad y una cualidad determinada.
Para Dewey era indispensable tomar en cuenta la “cualidad” y el “efecto” de las experiencias, ya que éstas deben ser atrayentes y provocar experiencias futuras deseables (Dewey, 2008).
El juego es una “experiencia” tal como se revisará en el siguiente apartado.

El juego como experiencia
Johan Huizinga acuñó una definición de juego que resalta varios elementos:
… el juego es una acción u ocupación libre, que se desarrolla dentro de unos límites temporales y espaciales determinados, según reglas absolutamente obligatorias,
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aunque libremente aceptadas, acción que tiene su fin en sí misma y va acompañada
de un sentimiento de tensión y alegría y de la conciencia de un ‘ser de otro modo’
que en la vida corriente (pp. 45, 46).
Así, el juego se separa de la vida corriente por su lugar y por su duración, es decir, se juega dentro
de determinados límites de tiempo y espacio, agota su curso, su sentido; mientras se juega hay
movimiento, un ir y venir, y un desenlace, es decir, en determinado momento, acaba (Huizinga,
2000). Esta característica del juego nos referencia inmediatamente a lo que Dewey entiende por
experiencia, en la cual fijamos nuestra atención y se convierte en una “experiencia” (Dewey, 2008);
y a partir de ahí cobra una estructura como parte de la cultura, pues permanece en el recuerdo como
creación e incluso como tesoro espiritual, y es transmitido por tradición y puede ser repetido (Huizinga, 2000). Entonces, el juego es una especie de simulación como la entiende Baudrillard (1978):
es un fingir tener lo que no se tiene y retar por un tiempo y espacio la diferencia entre lo verdadero y
lo falso, entre lo real y lo imaginario; o moverse más bien en un ámbito donde lo que se experimenta es verdadero para la consciencia, aunque no pertenezca al ámbito de lo real. Y por ello, permea
y aplica como cualquier otra experiencia que deja una huella en la conciencia, una representación.
Es por ello que el juego da por resultado un aprendizaje basado en la experiencia (EBL, por
sus siglas en inglés), el cual se caracteriza por tener cualidades que lo dotan de significado, sentido
y unidad, y debido a los cuales se pueden tener aprendizajes y experiencias deseables posteriormente.
Esta tendencia pedagógica tiene entre sus exponentes a Aristóteles, John Luke, María Montessori, John Dewey, entre otros, quienes notaron que una parte intrínseca del aprender es la experiencia de algún tipo, previa o posterior. Sin embargo, no todas las experiencias facilitan el
aprendizaje, pues existen aquellas que tienen el efecto contrario (Andersen, Boud & Cohen, 2000).
Andersen postula que la experiencia es la base y el estímulo del aprendizaje, y afirma que
no hay otra forma de aprender: los discentes construyen sus propias experiencias en un proceso holístico que incluye lo cultural y el contexto socioemocional en el que ocurre, dando por resultado un
acercamiento centrado en quien aprende. El EBL interesa particularmente a la educación para adultos, pues abarca tanto la educación formal como la no formal, como es el caso de la capacitación
laboral (Andersen, Boud & Cohen, 2000). Se dice que “se adapta al entorno actual que demanda
formas de trabajo globales, abiertas y de colaboración que requieren motivación, capacidad para
aprender de otros y para generar e internalizar ideas en grupo” (Ortiz de Urbina, Medina & De La
Calle Durán, 2010, pp. 282, 283).
Por ello este marco de referencia pedagógico es de particular valor para el presente proyecto
de intervención, pues el RPG, en tanto juego, es fácilmente susceptible de convertirse en una expe113
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riencia de aprendizaje significativo puesto que la experiencia simulada, los problemas resueltos, la
habilidades utilizadas y la cooperación construida en el espacio del juego, al ser anecdótica y percibida como una totalidad asimilada por la consciencia, tiende a quedar fija, “como si” se hubiera
vivido en el mundo real.
Adicionalmente, dado que el RPG se trata forzosamente de juegos grupales, donde se requiere la interacción entre jugadores, es posible referirse a la teoría del aprendizaje social de Vygotsky
que llama la atención sobre la dificultad de aprender aislado del ámbito social o sus herramientas
y, por ende, que para entender los procesos cognitivos es necesario comprender el contexto social
en que se manifiestan. De esta forma, cuando se quiere promover el desarrollo de conocimiento se
deben crear las condiciones sociales que lo propicien (Huber, 2008).

Resultados y conclusiones
Como ya se mencionó, la presente investigación se encuentra en curso y su implementación está
planeada para el siguiente semestre escolar; sin embargo, es posible aventurar a modo de hipótesis
la consecución de los objetivos definidos durante y después de la intervención:
Durante la intervención:
•

Que los participantes comiencen a compartir información detallada sobre los hechos de
la narrativa, establecer diálogo directo, negociar acciones o liderazgo, delegar o tomar
iniciativa consensuada.

•

Utilizar estrategias colaborativas de solución de problemas.

•

Reflexionar y aplicar en la vida laboral las habilidades y aprendizajes obtenidos a partir
de la interacción en las sesiones de juego.
Después de la intervención:

•

Que la dinámica de comunicación y colaborativa permanezca, dada la experiencia de
complicidad, de “como si”.

•

Que cambie la percepción de las diferentes generaciones entre sí.

•

Que se refleje en las escalas de la institución bancaria un cambio positivo en el clima
laboral del equipo en cuestión.

Adicionalmente, con la introducción de elementos lúdicos y la posibilidad de un liderazgo alternativo al establecido en el equipo de trabajo es posible que exista un manejo distinto del estrés y los
roces cotidianos entre personalidades.
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El romancero de “la muerte y el enamorado” aplicado a los juegos
RPG (Aquelarre): propuesta de aplicación literaria
Mario Nauzet García Hernández
St Gregory the Great Catholic School, Oxford
mario.gc.hz.94@gmail.com

Resumen
En el siguiente artículo se ejemplifica una práctica donde el juego de rol español titulado Aquelarre
y la enseñanza del español como lengua extranjera (ELE) se entremezclan para que los alumnos
revivan y reconozcan la España medieval a la vez que aprenden su literatura y la lengua.
A través del juego de rol los jugadores establecen contacto con emociones, retos y dilemas
que resolver. Del mismo modo, en este trabajo se pretende utilizar el rol como medio para demostrar que se puede enseñar literatura e idiomas. En esta práctica en concreto los alumnos pondrán
en juego los conocimientos de lengua avanzados y trabajarán con distintos rangos sociales y el
contexto que les rodea, que serán llevados de la mano del director del juego en todo momento.
Este artículo no es más que un atisbo de una de las actividades que se podrían llevar a cabo
con unos supuestos alumnos que a su vez son jugadores y que poseen un control de la lengua determinado y a los que se les ha creado una trama que deben seguir para adquirir ciertos conocimientos
sobre la lengua y cultura españolas.
Se ejemplifica cómo puede introducirse el poema titulado El enamorado y la muerte dentro
de una trama o historia compleja ya comenzada donde los jugadores, en este caso tres, encarnan
personajes del Medievo español. El poema es tratado como un elemento ficticio mágico que tendrán que entender, en el que deberán profundizar y que también habrán de analizar para evitar su
efecto devastador y caer en una trampa.
Por último, se pretende extender el uso de esta práctica y realizar un trabajo más extenso de
este artículo, pudiendo así formar parte de los infinitos recursos de enseñanza de ELE y adaptarse
a las distintas necesidades de los docentes. Del mismo modo con este artículo queremos invitar a
otros profesionales de la docencia o conocedores de las prácticas de rol a reflexionar sobre los distintos usos de estos juegos que son sin duda la clave para llegar al corazón de futuros estudiantes.
Palabras clave: Juegos de rol, aprendizaje de idiomas, literatura
Línea de investigación: Pedagogía y didáctica
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Introducción
A continuación vamos a realizar un muy breve ejemplo y atisbo de una posible aplicación didáctica
donde se usará el juego de rol Aquelarre como guía didáctica y herramienta primordial a la que
trasladar a nuestros aprendientes.

Contenido
En un principio los juegos de rol son un juego, con todo lo que esto conlleva: libertad, diversión,
entretenimiento, no realidad, reglas propias... Por otro lado, es de rol: modelo de comportamiento
social. Es por esto que los juegos de rol los podemos definir como aquellas actividades lúdicas en
que los participantes interpretan modelos de comportamiento que no son los suyos.
En educación infantil, y ya desde Piaget, existe algo que coincide con esta definición: el
juego simbólico. La diferencia entre unos y otros es que el juego de rol tiene unas normas más
complejas, preestablecidas y asumidas por todos, ya que es un juego en grupo. Pero, sobre todo, la
gran diferencia es que no es un juego para niños, sino de jóvenes y adultos.
El juego para adultos pasa por una fase de creación de personajes. Existen las hojas de personaje en las que se apuntan sus características: destreza, habilidad, carisma, sociabilidad y otros
atributos. Pero, sobre todo, se pone su historia, sus defectos, sus ambiciones, sus miedos, todo
aquello que puede motivar al personaje, y que en muchos casos no corresponde a los valores del
jugador que lo interpreta.
Por otra parte, tenemos un jugador especial: el director de juego (también conocido como
máster). Su trabajo es pensar el guion de una historia para los personajes, el guion de nuestra aventura. También debe interpretar todos aquellos personajes que intervienen dentro de la historia, pero
que no son conducidos por ningún jugador (PNJ, personaje no jugador). Estos personajes son lo
que en el cine se denominan extras, figurantes, actores secundarios.
Existen dos modalidades de juego de rol: en mesa y en vivo (Marc Brell, Juegos de rol, pág.
3). Nosotros pondremos en práctica en nuestra propuesta el juego de rol de mesa titulado Aquelarre. Éste está ambientado en la península Ibérica durante la Edad Media, más exactamente entre
los siglos XII y XIV. A pesar de su marcado ambiente histórico, también está plagado de historias
y fantasías típicas de aquella época. Los jugadores y los aprendientes que gozarán de este método
y a los que se les creará una historia basándonos en este mundo tendrán la oportunidad de conectar
y descubrir las tradiciones españolas de aquel momento y de dejarse llevar por la realidad de la que
estarán continuamente rodeados.
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Aplicación en la literatura
Desde sus orígenes, los juegos de rol han estado vinculados con la lectura fantástica, que a su vez
reelabora el material mítico. Juegos de rol y literatura fantástica establecerán un diálogo ejerciéndose una influencia recíproca y entrando en contacto con otros medios como el cine, los cómics o
los videojuegos (Mitología, cultura popular y juegos de rol, Pérez Miranda, Iván, Resumen).
En juegos de rol son comunes las historias que comienzan como un viaje iniciático de los
jóvenes que pasan a la edad adulta a lo largo de una serie de aventuras en las que adquieren experiencia y se hacen más poderosos y, según la trama maduran, mostrando una personalidad cada vez
más compleja, fruto de las muchas historias vividas. Y al igual que los mitos, permiten revivir y
aprender de las historias de los héroes y dioses.
Los mitos, sin lugar a duda, constituyen una potente herramienta de socialización y de creación de identidades que no puede entenderse sin tener en cuenta el contexto cultural; algo similar
podemos aplicar a los juegos de rol. Como expone Copier (2005, p. 11), en los juegos de rol, y
también en vida diaria, los jugadores construyen constantemente relaciones intertextuales entre
mundos fantásticos, historia, religión, experiencias de la vida cotidiana, etc., no sólo construyendo
o conectando mundos o espacios, sino también identidades y significados (Mitología, cultura popular y juegos de rol, Pérez Miranda, Iván, Conclusión).
Al estar íntimamente conectado el rol con la cultura, y a propósito de la temática del juego
que ponemos como propuesta de aplicación, es apropiado contar con la literatura como principal
medio para introducir contenidos de manera didáctica.

Muestra ejemplo de una campaña
A partir de ahora comentaremos ya la situación de cada uno de los personajes y, con ello, el planteamiento de nuestro esquema aproximado que tendrán que seguir los jugadores guiándose por su
intuición.
La historia del juego ya ha empezado, tenemos a un total de tres jugadores participando en
esta campaña. Vamos a presentar los perfiles generales de cada uno.
Por un lado, tenemos a Diego. Es el personaje interpretado por uno de nuestros alumnos.
Nació en Toledo y se ha criado toda su vida allí. Durante su historia personal se ha topado con una
banda de asesinos de la que estaría continuamente huyendo en el resto de la historia. Su familia
sería asesinada por esta banda y lo buscaría por algún motivo que él mismo desconoce. Más adelan119
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te, en un intento por buscar una salida nueva a su vida, Diego se encuentra con Blanca (personaje
interpretado por otra jugadora).
Blanca se ofreció a leerle el futuro en el momento del encuentro; posee las habilidades para
ello, puesto que procede de un linaje de brujas que se ocultaba en Galicia. Ella le predijo que “su
destino sería siempre peligroso y que tendría que ocultarse y cambiar de vida si no quería sufrir
estos peligros que ocasionaron la muerte de su familia y que podrían provocar su futura muerte”.
Para evitar cualquier conflicto mayor, Diego acudió a Enrique (personaje interpretado por el
último jugador), un personaje astuto que vende venenos y que posee una tienda de verduras donde
ejerce su profesión en secreto.
Enrique y Blanca son personajes que, dentro de la historia, ya estaban conectados. Ella es
una comerciante de brebajes y otras sustancias que habitualmente llaman la atención de Enrique, y
tienen un contacto habitual puramente comercial.
En el momento de la historia, habiendo tenido ya lugar otros acontecimientos que ahora no
son pertinentes, los personajes llevan un mes buscando a la madre de Blanca, Isabel.
Isabel, en mitad de un ritual en un antiguo pueblo abandonado, desapareció mágicamente
por descuido intentando ayudar a Diego a contactar con sus fallecidos padres, cuyas almas vagaban
por aquel pueblo abandonado por algún motivo que los jugadores también desconocen.
Los tres personajes, en busca de Isabel, acabarán visitando a un trovador anciano que parece
conocer mucho sobre antiguos conjuros y brujería (los contactos que ellos tienen les han guiado
hasta el lugar donde este hombre se encuentra). El anciano está tocando una melodía con un laúd
al público de la localidad donde lo ubicamos (aquí aprovecharíamos incluso a introducirles otro
tipo de material literario de la época). Los personajes esperan a que termine y, una vez se hubo ido
la gente, preguntarían al anciano cantante si conoce el ritual que llevó a cabo la madre de Blanca.
El anciano no sólo conoce el ritual sino que puede averiguar el paradero de Isabel, según les
cuenta. Pero, como no es la primera vez que les sucede a nuestros jugadores, no les dará dicha información gratuitamente. El trovador comenzará a cantarles una historia e insistirá en que le narren
el final y que reflexionen sobre su contenido. Los personajes escuchan atentamente la historia con
la esperanza de que aquella pequeña prueba les conceda la pista necesaria para encontrar a Isabel
(En este instante introduciríamos el poema, y los jugadores ya tendrían contacto directo con él. Les
daríamos gran parte del contenido del poema reservándonos el final, la parte subrayada, para que
ellos mismos intenten desentrañarlo).
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Romance del enamorado y la muerte
(Anónimo)
Un sueño soñaba anoche,
soñito del alma mía,
soñaba con mis amores,
que en mis brazos los tenía.
Vi entrar señora muy blanca,
muy más que la nieve fría
por dónde has entrado amor
cómo has entrado a mi vida.
Las puertas están cerradas,
ventanas y celosías
no soy el amor amante
soy la muerte Dios me envía.
Ay muerte tan rigurosa
déjame vivir un día.
Un día no puede ser
una hora tienes de vida.
Muy deprisa se cansaba,
más deprisa se vestía
ya se va para la calle
en donde su amor vivía.
Ábreme la puerta, blanca,
ábreme la puerta, niña.
Cómo te podré yo abrir
si la ocasión no es venida.
Mi padre no fue a palacio,
mi madre no está dormida.
Si no me abres esta noche
ya no me abrirás, querida.
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La muerte me anda buscando,
junto a ti vida sería.
Vete bajo mi ventana
donde labraba y cosía.
Te echaré cordón de seda
para que subas arriba,
y si el hilo no alcanzare
mis trenzas añadiría.
Se rompió el cordón de seda
la muerte que ahí venía.
Vamos, el enamorado
que la hora ya es cumplida.
Posterior a ello conseguirían adivinar qué sucede o, si no, a través de una tirada con los dados
conseguirían responder a la pregunta de manera acertada (medio que utilizaríamos como último
recurso para que ellos puedan pensar un poco y adivinar de manera deductiva cómo termina la
historia del poema).
Blanca en aquel momento se da cuenta de que el trovador en realidad no es de fiar, puesto
que el uso abundante en las primeras estrofas de la “s” y del sonido “ñ” forman parte de un conjuro
que induce al sueño (Análisis del poema). Así que sus compañeros se ven afectados por el conjuro
y se desploman antes de que ella consiga transmitirles este descubrimiento respectivo a la brujería
a sus compañeros.
Sin embargo, ella todavía tiene la oportunidad de rechazar el conjuro. La oportunidad se la
presentamos modificando el poema: tiene que reelaborar el primer cuarteto cambiando los sonidos
“ñ” y “s”, utilizando palabras distintas a las que incluyan estos sonidos, dándole libertad para que
modifique el poema pero con la condición de que no modifique demasiado su contenido, puesto que
entonces el “contraconjuro” no tendría efecto.

Resultados
Tras la opinión de varios profesionales del campo de la enseñanza y del interés de varios alumnos
aprendientes de español, consideramos que esta dinámica está preparada para trasladarse al aula;
sin embargo, aún debemos ahondar en la diversidad de estas actividades para que se puedan utilizar
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para trabajar las cuatro destrezas de una lengua (la expresión y la comprensión orales y escritas) y
coordinar los contenidos con los requisitos mínimos exigidos para aprender una lengua, ajustar el
nivel impartido de la propuesta, etcétera.

Conclusiones
Como hemos comprobado, de este modo hemos podido aportar una obra literaria y parte de las
características de un poema de una manera muy didáctica y divertida que los jugadores disfrutarían
puesto que forma parte de una serie de pistas y hechos que viven y relatan en primera persona. Además, hemos podido incluir una actividad que les permitiría participar activamente con el poema;
mediante la interacción literaria se les invitaría a solucionar un conflicto.
De esta misma manera se pueden aportar muchas más obras literarias conectando a los jugadores con la literatura, haciéndoles disfrutar de ella (ya que el principal motivo de la literatura no es
otro que el de la libre expresión y el del goce de su contenido y forma), y presentándoles además
sus características poéticas como un medio para realizar brujería arcana, asegurándonos así de que
conecten conceptos como el de magia con el de literatura. Como la extensión del trabajo no nos
permite detenernos en un análisis mayor de la explotación de esta obra en el ámbito del rol de mesa,
damos por finalizado el trabajo.
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Resumen
Los juegos no se crean ni se juegan en vacíos de la cultura y, mucho menos, del psiquismo y del
lenguaje; comprenden un espacio de lenguaje que permite construir distintos lugares de ficción
que pueden tratar temas y conflictos de gran complejidad en los campos de la moral, la política, la
religión y, por supuesto, la violencia y la sexualidad. Al trabajar la violencia desde el psicoanálisis
lacaniano, se identifican al menos dos posibilidades para su manifestación: desde el registro de lo
imaginario y del simbólico. La diferencia entre ambos es la incidencia de la reglamentación, así
como la inscripción de los límites en la dimensión de lo simbólico, es decir, la ley psíquica que
impide a la pulsión de muerte desbordarse. Los juegos BDSM, en tanto sistemas de reglas e investidura de roles, permiten una salida lúdica para el goce de la violencia consensuada. Su elevado
grado de reglamentación, atravesado por el lenguaje, aleja estos juegos de ser nocivos y los inscribe
como experiencias de ficción que dan lugar a la experimentación corporal, tanto en el dolor como
en su sublimación. En este sentido, las escenas generadas en las sesiones adquieren las características de los LARP (live action rol-playing game o rol en vivo) y pueden implicar el mismo tipo de
vínculo que cualquier juego de rol ya que, a través de la construcción de una fantasía compartida,
se manifiestan y exploran distintas formas de faltas y deseos en el psiquismo.
Palabras clave: BDSM, psicoanálisis, juegos de rol, violencia.
Línea de investigación: Psicología y comunicación

Introducción
La condición esencial para que exista un juego surge de la presencia de reglas que, además de ser
acordadas por los participantes, requieren ser vigiladas de tal suerte que ofrezcan un límite para el
mundo operativo del juego. El acto lúdico sólo es posible por medio de la sujeción reglamentada
sin importar la naturaleza de las acciones siempre que éstas se encuentren pactadas.
A pesar de las vicisitudes experimentadas por los juegos de rol desde su creación, la modalidad del BDSM es probablemente una de las que han experimentado mayor incomprensión en el
mundo contemporáneo. Sus siglas corresponden a una serie de abreviaturas en inglés: B/D bondage
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& discipline, D/S domination & submission, y S/M sadism & masochism1; y alberga una amplia
variedad de prácticas eróticas y juegos de rol. Las características que se identifican para inscribir
el BDSM como una variedad de LARP, corresponden a la reglamentación, diseño de personajes y
escenas, y la acción directa sobre los cuerpos de los participantes. A diferencia de LARPS sobre
Dungeons & Dragons, World of Darkness, el apocalipsis zombie o futuros cyberpunk, el BDSM
implica que los jugadores ejerzan distintos tipos de agresiones consensuadas sobre otros jugadores;
dichos actos pueden ir desde la humillación verbal hasta golpes, asfixia, perforaciones y choques
eléctricos. Se trata de comportamientos que, a pesar de estar sujetos a reglamentación y acuerdo,
normalmente se encontrarán penalizados por ley o, por lo menos, lo estarán en los discursos circundantes; este constituye uno de los principales factores que han contribuido a que este tipo de juegos
de rol sean considerados tabú, marginales e, incluso, ilegales.
Una causa de lo descrito corresponde a considerar el fenómeno de la violencia como un
todo homogéneo e indiferenciado, sometido a criterios con aspiraciones de universalización y univocidad. Se esboza la siguiente hipótesis, entonces: si los juegos implican la vinculación entre
jugadores por medio de la instauración de un límite, este límite cumple con la función de generar
una diferencia simbólica entre aquello acordado y consciente frente a todo aquello alienado e inconsciente. Desde los registros psíquicos propuestos por Jacques Lacan, sería posible entonces
proponer una significativa separación entre la violencia simbólica, aquella sublimada y sujeta a la
ley, frente a la violencia imaginaria, como desbordamiento destructivo de la pulsión de muerte. Lo
lúdico puede participar de la violencia reglamentada y simbólica, al apoyarse en la operación de
roles y en el reconocimiento de la participación del cuerpo en las experiencias de ficción compartidas. Los juegos de rol son así un medio que permite tanto la exploración de distintas formas de
placer como la transformación de la violencia imaginaria en simbólica y en una forma de cohesión
afectiva y social por medio de la apropiación de la reglamentación.

Las muchas caras de la violencia
Para René Girard, al igual que para el psicoanálisis, la violencia puede ser pensada en, al menos,
dos dimensiones: la violencia ilegal y la violencia legal, ambas presentes en los sistemas sociales
que son resultado del conjunto de los psiquismos de sus integrantes. De manera normal, se observará la violencia ilegal contenida por límites reglamentados que apuntan a que esta fuerza pueda
reducir su daño; sin embargo, el límite no significa desaparición y la violencia ilegal que no quede
satisfecha encontrará otra manera de manifestarse (Girard, 2005, 10), de ahí que su sola prohibi1 Bajo las siglas BDSM se incluye una gran variedad de prácticas que, además de los juegos de rol, comprenden amarres, algunos tipos de fetichismo, violencia verbal, juegos con cera, juguetes eléctricos, perforaciones, entre otros. Para
este espacio se acotará a la construcción de escenas y personajes, sin distinción de la particularidad de cada práctica.
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ción no baste para frenar sus efectos destructivos. Esta violencia debe obtener algo a cambio y una
manera de sublimarla corresponde a las actividades lúdicas y creativas.
La violencia ilegal en tanto primordial queda fuera de la red de lenguaje y su posibilidad
de exponerse queda fuera del límite de la ley simbólica. El registro de lo real en psicoanálisis lacaniano comprende el organismo devenido en cuerpo (Soler en Gorali, 1993: 94-95), es decir, un
aparato psíquico que ha trascendido las respuestas orgánicas y se ha hecho sensible al lenguaje
por medio de la palabra; por su parte, el registro del imaginario implica la presencia de Otro (con
mayúscula) que, por medio de su presencia (voz y mirada) ha propiciado la aparición de un yo. El
entrelazamiento de ambos registros permite a la estructura del psiquismo sostenerse en el discurso
del Otro. Si se da la inscripción al lenguaje del Otro (es decir, el uso prestado del discurso), la palabra habrá de servir para poder reprimir la violencia primordial experimentada por el infante, quien,
en respuesta, contesta a esa violencia con lo que llamará Lacan agresión.
Lo que puede producirse en una relación interhumana es o la violencia o la palabra. Si la
violencia se distingue en su esencia de la palabra, se puede plantear la cuestión de saber
en qué medida la violencia propiamente dicha —para distinguirla del uso que hacemos del
término de agresividad— puede ser reprimida, pues hemos planteado como principio que
en principio sólo se podía reprimir lo que demuestra haber accedido a la estructura de la
palabra, es decir, a una articulación significante (Lacan, 2009, 468).

Si la violencia se anuda a través del lenguaje, sufre una transformación. Esa posibilidad de transformación no elimina la violencia, pero sí le da otro carácter a través de la agresividad y queda sujeta
a ser reprimida; la agresividad es impulsada por la violencia, pero no son lo mismo. Dado que el
impulso no queda del todo eliminado, a pesar de estar en el ámbito de la palabra, busca formas
de satisfacción facilitada por los medios al alcance; el sujeto recurrirá a esta vía de satisfacción
pulsional en el atrapamiento de la repetición, sin importar si la descarga recae en otros sujetos o
en el mismo. Este tipo de violencia y sus manifestaciones agresivas corresponden a lo que Girard
llamó violencia ilegal, es decir, fuera del límite simbólico establecido por el tercer registro y sólo
anudado en los registros real e imaginario. Este tipo de violencia se caracteriza por ser desbordada,
retaliativa y con efectos desastrosos (2005, 17), es la violencia imaginaria que opera desde las percepciones de ese registro psíquico.
La presencia de un tercer registro, el simbólico, y su anudamiento con los otros dos, permite
la aparición del “fantasma” o fantasía inconsciente, que implica otra transformación de la energía
de la violencia, pero desde la ley de una tercera instancia: “La pulsión sadomasoquista es la que
marca con más fuerza el cuerpo libidinal del sujeto infans, e induce con la mayor determinación
sus fantasmas y su deseo. La violencia ejercida sobre el cuerpo, el dolor impuesto con signos fácilmente identificables del goce y el deseo del Otro” (Cordié, 1993, 90).
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En la posición neurótica, el atrapamiento en el fantasma es problemático ya que se alimenta de esta violencia imaginaria y amarra al sujeto a continuar repitiendo e incluso asegurando las
condiciones para su descarga. Si predomina el registro imaginario, se sostendrá el atrapamiento en
el fantasma; de ahí que es posible afirmar que muchos comportamientos se confunden en expresión
con las prácticas del BDSM. No están atrapados por un sujeto sino por la impronta de deseo marcada en el cuerpo por ese Otro (Lacan, 2010, 168), es decir, atorados en el fantasma del imaginario
que les fue heredado.
En contraste la violencia simbólica involucra al registro simbólico de otra manera. A partir del registro simbólico, la violencia es reconocida y transformada para la vida del sujeto y sus
vínculos sociales, por medio de la instauración de límites que sostienen una ley de la diferencia;
es decir, lo simbólico implica que la palabra heredada del Otro ha sido apropiada por el sujeto y se
ha convertido en su lenguaje. Este trabajo de elaboración que se realiza es posible gracias a otro
nuevo significante, es decir, aparece un otro más (ya con minúsculas), que cambia el sentido del
significante originario (Lacan, 2010: 178-179) y permite el desplazamiento del significado.
Podemos afirmar entonces que el sujeto con plena inscripción en el registro simbólico ha
construido varias posibilidades de sentido y es capaz de elegir entre ellas, así como también puede
otorgar diversas formas de interpretación a una palabra, frase o acción. Se ha emancipado del discurso del Otro. Sólo el sujeto que ha apropiado el lenguaje trasciende el lugar del objeto. Una persona alienada al fantasma desde el registro imaginario se juega siempre en posición de objeto sin
importar si toma un rol activo (sádico) o uno pasivo (masoquista), ya que la impronta de la posición
le viene de Otro y su goce. El carácter unívoco del registro imaginario queda sustituido por otro
contingente y particular; de tal suerte, el sujeto accede a posibilidades no de goce destructivo sino
de placer creativo, así como a nuevas formas de vinculación con otros. Así las prácticas del BDSM
quedan diferenciadas de los actos de violencia imaginaria para inscribirse en el ámbito de la violencia simbólica con límites y reglamentación acordada por los participantes en control de sus actos.

Ley simbólica, reglamentación y juegos de rol
Mientras la violencia imaginaria se impone al objeto para convertirlo en objeto de goce, la violencia
simbólica es ejercida por el sujeto sin importar si ha elegido una posición activa o pasiva. Así las
prácticas del BDSM han de ser contempladas dentro de los estudios sobre los juegos, en general,
y los juegos de rol de manera particular; es menester identificar las características que distinguen
a la actividad de juego de cualquier otra actividad a pesar de hacer uso de expresiones semejantes.
Para autores clásicos como Johan Huizinga y Roger Caillois, la primera característica de
los juegos es que se trata de una actividad libre y voluntaria (Caillois, 1994, 31) que crea y es or127
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den (Huizinga, 2008, 25), y se desenvuelve dentro de un campo delimitado de tiempo y espacio.
Afirmamos que el juego sólo se da a partir de la intervención del registro simbólico donde existen
sujetos y no objetos, capaces de someterse por su voluntad a un acto de creación metafórica distinto
de la operatividad cotidiana. El campo de la violencia imaginaria no puede ser un campo lúdico
porque no hay participación voluntaria sino atrapamiento compulsivo; en cambio el campo de la
violencia simbólica permite, además de la participación voluntaria, la diferenciación de tiempo y
espacio que el juego requiere, así como la construcción de distintas posibilidades de crear mundos
y situaciones en el marco del “como si”.
Los LARP (live action role-playing games) son una modalidad de los juegos de rol en la
que los jugadores se caracterizan como un personaje e interactúan con otros jugadores cara a cara.
Según J. Tuomas Harviainen, los LARP pueden transportarse a contextos que no fueron hechos
para el larping siempre que cumplan con los siguientes criterios (2011, 60): 1) que el jugador juegue no sólo un rol social sino un personaje; 2) que la actividad tenga lugar en un espacio de ficción
construido y compartido con otros jugadores —cabe mencionar que la ruptura de ese espacio de
ficción aniquila la posibilidad de juego—; 3) la presencia física de los jugadores interpretando a sus
personajes. Así la práctica del BDSM se encuentra sujeta a las siguientes directrices (Moser, 1984):
1) la puesta en escena de dominación y sumisión, es decir, un jugador asume el rol dominante y
otro el del sumiso; 2) juego de rol; 3) los jugadores interpretan estos personajes en la escena de
manera consensuada; 4) existe acuerdo mutuo en cuanto a la definición e implicación de las acciones a realizar; 5) un contexto sexual, aunque es necesario señalar que no implica interacción coital
necesaria o exclusivamente. La construcción o diseño de una escena incluye los mismos elementos
que una escena de un sistema narrativo: tiempo, espacio, personajes, perspectiva y un conflicto (entendido éste como algo que el personaje desea pero le ofrece un obstáculo para obtenerlo). Por ello
no resulta extraño el papel fundamental de los acotamientos de tiempo y espacio, por un lado, y de
las atribuciones y funciones de cada uno de los personajes; el sostenimiento de la escena depende
de que los jugadores no sólo se mantengan “en personaje” sino que por ningún motivo rompan la
reglamentación acordada.
Estas condiciones ayudan a diferenciar la violencia simbólica en el marco del juego de rol
de la imaginaria que ya incursiona en el abuso y la ilegalidad: se trata de actividades altamente reglamentadas y acordadas, incluso mediante contratos que explicitan las directrices de cada una de
las acciones, el rol de los personajes así como los “comandos” para suspender, detener o continuar
con la escena. Lo mismo puede ser observado en las LARP con otras temáticas e incluso en las
mesas de juegos de rol, las reglas a las que los jugadores se someten en una sesión de juego no son
las mismas que los rigen en su vida cotidiana.
A pesar de que el juego de rol pueda comportarse en algunos sentidos como una especie de
espejo de las interacciones cotidianas a través de roles (Deterding y Zagal, 2018, 1), la posibili128
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dad de identificar un límite entre la esfera de juego (círculo mágico, como la llamaron Huizinga y
posteriormente Jesper Juul) y los roles cotidianos, es la presencia de la ley simbólica que permite
diferenciar entre el juego y el no juego. La falta de peso del límite simbólico es una de las causas
que impide a los jugadores distinguir entre los conflictos en el mundo del juego y los de la vida
cotidiana. El ser un espejo no significa continuidad e indiferenciación, es decir, si bien es cierto que
los juegos de rol permiten explorar y desarrollar habilidades que pueden ser útiles en el día a día,
los personajes sólo existen en el tiempo y espacio del juego. Para Gregory Bateson, poder hacer
esta distinción se debe a que el yo experimenta un proceso secundario, en otras palabras, que el
yo ha logrado dejar de identificar el territorio al mapa y ahora alcanza a ver no sólo su diferencia
sino su relación de representación. El yo al operar el proceso secundario está en posición de “[…]
reconocer que las señales de otro individuo y sus propias señales son solamente señales, en las que
se puede confiar o desconfiar, que pueden ser falsificadas, negadas, ampliadas, corregidas, y así
sucesivamente” (1998, 206). El proceso secundario de la diferenciación puede ser correspondido
por la presencia de la ley simbólica del psicoanálisis lacaniano, y permite identificar las funciones
que habilita en la comunicación humana.

BDSM y LARP: la escena de ficción
La puesta en escena del BDSM al igual que los LARP, no son muy lejanos de los psicodramas y
normalmente se encontrarán sujetos a normas enunciadas y escritas que pueden tener forma de
guion, o bien, de contrato como ya se mencionó. Como toda escena de rol, la del BDSM es una
construcción de un efecto de ficción que demanda a los jugadores una visión compartida (Hendricks en Williams, Hendricks y Winkler, 2006, 42); pero a diferencia de otros juegos, estas escenas
requieren que los jugadores estén informados a profundidad sobre las implicaciones y responsabilidad del uso de juguetes, sogas, aparatos, vestimenta, etiqueta, así como del nivel de riesgo al
que persiguen acceder (SSC, safe-sane-consensual, o RACK, risk-aware consensual kink). De la
misma forma, es necesario reconocer que existen restricciones en cuanto a quiénes y en qué estado
deben o pueden participar de estos juegos de rol; por ejemplo, Jay Wiseman (2000, 15) advierte
sobre el uso de alcohol y drogas, así como el involucramiento de personas mayores de edad con
problemas cardiacos e, incluso, personas con algún problema emocional.
Si bien es cierto que en una sesión de rol los jugadores suelen entrar y salir del círculo ficcional de la misma manera que son más flexibles con respecto a las reglas, y eso no afecta la experiencia de ficción lúdica, la sesión de BDSM no puede sujetarse tan fácilmente a la improvisación.
Parte importante del guion es la descripción de la estructura de eventos o acciones que tendrán lugar; siguiendo a Hendricks, los eventos de una sesión pueden acomodarse en una estructura lógica
que haga evidentes las acciones que los jugadores deben llevar a cabo para alcanzar los objetivos
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del juego. Plantea un momento de investigación al que le sucede el acto de juego, el metajuego, un
momento de enseñanza y un espacio de ocio entre los participantes; así, la escena no queda cerrada
en sí misma, sino que abre espacio tanto para la negociación como para una evaluación de la experiencia, cosa que servirá para acuerdos y sesiones posteriores.
Los personajes son creados para encarnar roles que en muchas situaciones ya se encuentran
trazados. Para Harviainen, la puesta en escena sadomasoquista suele girar en torno a personajes como amo/esclavo, maestro/estudiante, enfermera/paciente, dueño/mascota, entre otras (62);
los roles corresponden a dos momentos pulsionales activo/pasivo, y pueden involucrar un mayor
número de personas en escena aunque no necesariamente en acción (el caso de exhibicionistas
y voyeurs, por ejemplo); también incluye directrices de vestuario, ya que el “borrar” los rasgos
distintivos de un sujeto facilita su tratamiento como objeto del personaje activo-dominante. En los
roles dominantes, ocurre algo semejante al usar máscaras ya que este papel es también un objeto
que sostiene la sumisión del otro. El elemento de los trajes, disfraces y máscaras es una de las
características más distintivas del BDSM (Thorn, 2012), sin considerar otros aspectos de mayor
complejidad y profundidad dentro del BDSM.
Dada la reglamentación, el control de la escena es compartido y cualquiera de los participantes puede detenerla; dice la autora Clarisse Thorn que el uso de “palabras seguras” no sólo
implica el alto a la escena sino la posibilidad de hacer uso del lenguaje con distintos sentidos (2012,
26) de manera muy semejante a como Bateson describió la complejidad de comunicación a partir
del proceso secundario del yo. Algunos jugadores, a pesar de las semejanzas, pueden considerar
que la atribución social de sentido que tiene una LARP en tanto juego frente a una escena BDSM
crea una diferencia sustancial. Y esto es pertinente considerando que la construcción de escenas y
juegos de rol corresponde a una pequeña parte de las actividades y prácticas del BDSM.

Conclusiones
El presente texto no persigue agotar el trabajo sobre los LARP ni sobre el BDSM, sino solamente
identificar y explicar la diferencia entre la violencia ilegal e imaginaria, frente a la violencia legal y
simbólica. Esta diferencia ha sido expresada por medio de los registros real, imaginario y simbólico
propuestos por Jacques Lacan así como por los procesos primario y secundario del yo de Gregory
Bateson. Con estos elementos se presenta un listado de lo obtenido:
a) Las condiciones de toda actividad de juego reglamentada y acotada por tiempo y espacio pueden dar cuenta de la estructura de algunas prácticas del BDSM.
b) La construcción de la escena narrativa en tanto efecto de ficción producido por el lenguaje de los involucrados permite identificar similitudes significativas entre la puesta
en escena BDSM y los LARP de otros tipos.
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c) La posibilidad de diferenciar “esto es juego” de lo que no lo es permite mostrar la acción de límite de las leyes simbólicas del tercer registro. La falla en lograr crear o incluso distinguir la diferencia puede ser resultado de la forclusión del efecto del registro
simbólico.
d) El juego de rol permite la sublimación de violencia imaginaria en violencia simbólica
a través de la interiorización de las reglas como límites simbólicos. Esta posibilidad de
diferencia permite formas diversas de vinculación entre jugadores y, eventualmente, de
construcción y reforzamiento del tejido social.
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Cuerpos maleables: El clan Tzimisce y la inestabilidad del género
como constructo social en Vampiro: la mascarada
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Resumen
La ponencia propuesta a continuación pretende analizar la manera en la cual es tratada la representación de la disidencia corporal en el clan Tzimisce en el manual de juego Vampiro: la mascarada
(3a edición) para argumentar que la construcción del cuerpo Tzimisce y la disciplina de Vicisitud
por un lado refuerza estereotipos y juicios corporales al demonizar su representación, ya que al ser
este clan parte del Sabbath automáticamente es asociado junto con los Lasombra a los principales
antagonistas y los entes más corruptos del universo planteado en el libro base. Por otro lado los
mismos jugadores a través de sus propias narrativas y los suplementos publicados posteriormente
han construido un sitio de resistencia que permite crear un simulacro que enfatiza la inestabilidad
del género como construcción social, y por tanto las crónicas y los jugadores que incorporan a éste
se vuelven partícipes de las problemáticas y discursos en torno a la transformación y modificación
corporal que están en boga en la sociedad contemporánea.
Esta ponencia continúa con la investigación presentada por el autor en el marco del tercer
coloquio de juegos de rol en torno a la manera en la cual el género se articula en la experiencia
lúdico-narrativa que es el juego de rol, y cómo éste permite probar lo planteado por los teóricos
del género; y es paralela a la investigación en torno a la representación del clan Lasombra leído
como constructo postcolonial. Esta propuesta contempla hacer uso de los diversos manuales y suplementos publicados por la editorial White Wolf en torno al clan Tzimisce, los postulados teóricos
de género Judith Butler en Cuerpos que Importan y El género en disputa, Paul/Beatriz Preciado
en Manifiesto Contrasexual y Testo Yonqui, Jack/Judith Halberstam en Female Masculinity, Surya
Monro en Gender Politics y Michel Foucault en Historia de la Sexualidad vol. 1: La voluntad del
saber; y finalmente el texto de análisis literario de Franco Moretti, The dialectic of fear.
Palabras clave: Corporalidades, género, VtM, Tzimisce, Vicisitud.

Introducción
El cuerpo a lo largo de la historia de la humanidad ha sido un constante campo de batalla, sujeto de
discursos, filosofías y representaciones de la más diversa índole. De la misma manera, la modificación corporal y la maleabilidad del género han formado parte del ethos occidental en incontables
ocasiones, desde el desmembramiento de la costilla de Adán para crear un binarismo que se con132
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trapone a la figura del demiurgo en la mitología de las religiones abrahámicas hasta la abyección
terrorífica de los mismos en videojuegos como Outlast por poner un ejemplo; y los juegos de rol
no son la excepción.
La ponencia propuesta a continuación pretende analizar la manera en la cual es tratada la
representación de la disidencia corporal en el clan Tzimisce en el manual de juego Vampiro: la
mascarada (3a edición)1 para argumentar que la construcción del cuerpo Tzimisce y la disciplina
de Vicisitud por un lado refuerza estereotipos y juicios corporales al demonizar su representación,
ya que al ser este clan parte del Sabbat automáticamente es asociado junto con los Lasombra a los
principales antagonistas y los entes más corruptos del universo planteado en el libro base. Por otro
lado los propios jugadores a través de sus propias narrativas y los suplementos publicados posteriormente han construido un sitio de resistencia que permite crear un simulacro que enfatizan la
inestabilidad del género como construcción social, y por tanto las crónicas y los jugadores que incorporan a éste se vuelven partícipes de las problemáticas y discursos en torno a la transformación
y modificación corporal que están en boga en la sociedad contemporánea.
La presente investigación continúa lo que presenté en el marco del tercer coloquio de juegos
de rol en torno a la manera en la cual el género se articula en la experiencia lúdico-narrativa que es
el juego de rol, y cómo éste permite probar lo planteado por los teóricos del género. Asimismo, es
paralela a mi investigación en torno a la representación del clan Lasombra leído como constructo
postcolonial.

Marco teórico
Antes de comenzar cabe obviar que la perspectiva teórica de esta investigación es sin duda la de los
estudios de género. Si bien es pertinente hacer una delimitación conceptual de lo que entiendo por
“cuerpo” y “género” y su relación con el rol, lo haré de una manera sumamente resumida porque ya
lo he planteado en ponencias o artículos anteriores. Básicamente la noción de “cuerpo” no es sino
un espacio de significación construido por tres dimensiones, la física, la psicológica y la social, y
al género como una de las dimensiones sociales que lo atraviesa, siguiendo lo dicho por los autores
que menciono a continuación y retomando lo que planteo en mi artículo “El cuerpo y el género
como espacios de significación en los juegos de rol” presentado en el marco de este coloquio el
año pasado.
Aparte de los diversos manuales y suplementos publicados por la editorial White Wolf en
torno al clan Tzimisce, la presente ponencia retoma los postulados teóricos de género expuestos
por varios autores clave para los estudios de género, que son resumidos a continuación. Para em1 El título de este libro se abreviará a lo largo del presente artículo como VTM.
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pezar resulta indispensable mencionar lo que desarrolla Michel Foucault en Vigilar y castigar e
Historia de la sexualidad vol. 1: La voluntad del saber, que giran en torno a la manera en la cual la
sociedad ha construido un ethos en torno al deber ser corporal y de género; esto es, un régimen de
verdad en torno a las características que debe tener el cuerpo de un individuo del mundo occidental,
el cual a su vez se tiene que identificar en un binario hombre-mujer (Foucault, Vigilar y Castigar
(1975), 2002). También lo dicho por Judith Butler en Cuerpos que importan y El género en disputa
resultan centrales no sólo para hablar de los Tzimisce sino para entender cómo funcionan el cuerpo
y el género a nivel social.
Butler, quien es considerada la madre de los estudios de género, básicamente lo que plantea
en El género en disputa es que la noción de género –esto de ser hombre, mujer, trans, inter, etc.—
no es sino un constructo social articulado en torno a paradigmas arbitrarios, impuestos y perpetuados a lo largo de la historia a los cuales accede el individuo por medio de un performance para
relacionarse con otros, y no un paradigma determinado por las características físicas de un cuerpo.
En muchos sentidos, la performatividad de género es como jugar rol, el individuo interpreta roles
de género o personajes independientemente de la corporalidad propia. Estos postulados son problematizados de manera aún más profunda por teóricos como Paul/Beatriz Preciado en Manifiesto
Contrasexual y Testo Yonqui, Jack/Judith Halberstam en Female Masculinity y Surya Monro en
Gender Politics, quienes hablan de la propia inestabilidad, fragmentación y modificación voluntaria (o involuntaria) del cuerpo como algo que irrumpe y destrona los regímenes de verdad corporal
del mundo occidental legitimados y asociados socialmente con un paradigma binarista del cuerpo,
del género y de la expresión sexual, esto es, el ideal de belleza asociado al cuerpo escultural blanco
con todos sus miembros y con únicamente modificaciones corporales socialmente aceptadas, como
los aretes en los lóbulos de las orejas en cuerpos femeninos o la circuncisión en cuerpos masculinos.

Argumentación
Habiendo dicho lo anterior, adentrémonos pues al análisis del clan Tzimisce en relación con el
género y el cuerpo. Lo primero que hay que mencionar respecto a este clan es que su posición
antagónica en la construcción política y el ordenamiento de los diversos clanes de VTM automáticamente lo categoriza como un clan que irrumpe y desafía el orden social del universo fictivo al
que pertenece, y que puede ser equiparado a las diversas otredades en el universo de lo real que
constantemente se ven enfrentadas a las instituciones sociales y regímenes de verdad legitimados.
En este sentido cabe retomar lo que dice Franco Moretti en su artículo “The dialectics of
fear” donde realiza un análisis literario de las novelas Dracula y Frankenstein para mostrar las
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múltiples maneras en las que la literatura de terror empata con construcciones y miedos sociales.
Moretti menciona en su introducción que:
The literature of terror is born precisely out of the terror of a split society and out of the
desire to heal it. It is for just this reason that Dracula and Frankenstein, with rare exceptions,
do not appear together. The threat would be too great, and this literature, having produced
terror, must also erase it and restore peace. It must restore the broken equilibrium —giving
the illusion of being able to stop history— because the monster expresses the anxiety that
the future will be monstrous. His antagonist —the enemy of the monster— will always be,
by contrast, a representative of the present, a distillation of complacent nineteenth-century
mediocrity: nationalistic, stupid, superstitious, philistine, impotent, self-satisfied (Moretti,
1982, p. 68).

Moretti en esta cita lo que está diciendo es que los elementos que hacen que un antagonista sea
terrorífico empatan directamente con los miedos sociales en el contexto enunciativo. Este autor
procederá a analizar Drácula como una novela que remite al miedo hacia un capitalismo en auge
y a Frankenstein como un miedo hacia el socialismo, y si bien su lectura puede ser debatible, el
postulado expuesto anteriormente es de suma utilidad para los estudios culturales. La literatura —y
por consiguiente también la experiencia lúdico-narrativa que es el rol— hacen un uso continuo de
la pugna entre la normatividad que encarnan los personajes principales y los miedos sociales que
caracterizan a los antagonistas de las representaciones. En el caso del manual base de VTM, a pesar de que se plantea que la experiencia de juego gira en torno a la simulación y experimentación
de lo que implica ser un monstruo, resulta muy significativo que existan monstruos más deseables
que otros2, y que el propio manual establezca una división entre la Camarilla como la facción más
ordenada, civilizada, autocomplaciente y mediocre y al Sabbat y los clanes independientes como
entes salvajes, monstruosos, pasionales y antisistema.
En este sentido los Tzimisce representan, sin lugar a dudas, el gran miedo de la sociedad
occidental hacia las modificaciones corporales y la disidencia de cuerpos que no se acoplan al
ideal occidental. Aquí cabe retomar la descripción inicial del clan que aparece en VTM, donde se
menciona que:
Si los Lasombra son el corazón del Sabbat, el clan Tzimisce es su alma. Hasta los demás
vampiros se sienten incómodos cerca de estos siniestros vástagos, y el apodo de “Demonios” les fue otorgado en noches del pasado por horrorizados miembros de otros clanes. La
característica Disciplina de Vicisitud de los Tzimisce es el objeto de este temor; circulan
2 Si bien muchos de los suplementos publicados posteriormente al manual problematizan esta situación y crean un
universo sumamente complejo, las representaciones iniciales resultan bastante arquetípicas en cuanto a discursividades.
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historias de paralizantes deformidades provocadas por capricho, de fantasmales “experimentos” y torturas refinados más allá de la comprensión y resistencia humana… o

vampírica (Rein-Hagen, 2000, p. 86)
Desde esta primera instancia ya hay una construcción estereotipada del clan que cuenta con el
poder de modificar su cuerpo y el de los demás a su antojo. Que el apodo representado sea el de
“Demonios” no es gratuito, y apela a su estatus como unos de los vampiros más viles del universo
de VTM por sus políticas corporales “caprichosas”.
Esto es problematizado más adelante en la descripción del clan del mismo manual, sobre
todo en la sección que menciona que:
Durante milenios, los Tzimisce han explorado y refinado su comprensión de la condición vampírica, alterando sus cuerpos e ideas para ajustarlos a nuevos y extraños
esquemas. Si es necesario, revelador o simplemente divertido, los Tzimisce no vacilan en alterar a sus víctimas de la misma forma (Rein-Hagen, 2000, p. 86).
Este pasaje parece sugerir que la comprensión de la condición vampírica radica en la desvinculación completa del vampiro con su humanidad, lo cual, además de ir acorde al propósito general del
juego en el cual el jugador es invitado a experimentar las sutilezas de un devenir al borde del filo
de lo humano vs lo vampírico, permite pensar que el discurso que condena a las prácticas e ideas
de disidencia corporal está dado por el agenciamiento corporal y el control que se les arrebata a las
instituciones que determinan lo que es “normal”, “aceptable”, “natural” y “humano”. Esto aparece
de manera más evidente en la descripción que aparece en el manual en torno a la apariencia de los
Tzimisce, la cual lee:
Apariencia: Como maestros de la Disciplina de Vicisitud, los Tzimisce suelen tener un aspecto imponente… que sea imponentemente bello o imponentemente grotesco depende del
capricho del Demonio en cuestión. Los Tzimisce más jóvenes, buscando explorar sus

naturalezas inhumanas, realizan todo tipo de modificaciones en sus cuerpos. Los
antiguos suelen adoptar formas simétricas y perfectas; después de todo, el cuerpo
no es más que una máquina pasablemente útil (Rein-Hagen, 2000, p. 87).
Resulta sumamente interesante considerar que la potencialidad del uso de la disciplina de Vicisitud
permita a los Tzimisce imponerse corporalmente sobre el resto de los vástagos, y que como tal las
modificaciones corporales fluctúen de una primera instancia que corresponde a la exploración de
los límites de la corporalidad hasta una última donde se da un desapego corporal utilitarista. En
este sentido la Vicisitud permite que el cuerpo del Tzimisce sea igual de fluctuante y performativo
que su género en el sentido más butleriano posible; y esta disidencia y agenciamiento son lo que
provoca que se le categorice como monstruoso y antihumano.
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Siguiendo esta línea, también cabe considerar que en el manual base de VTM sólo existe
otro clan cuyos cuerpos son representados como totalmente inhumanos: los Nosferatu. Las diferencias entre ambos clanes son radicales, y permiten realizar una interpretación de la manera en la
cual se articula el horror en torno a las políticas corporales del universo en cuestión. Algunas de
las diferencias entre estos clanes son las siguientes: los Nosferatu forman parte de La Camarilla y
se encuentran sujetos a sus reglas mientras que los Tzimisce se burlan de ellas. Los cuerpos de los
Nosferatu se vieron modificados por una maldición o malformación y su condición de víctimas los
llevó a ser apodados “Los condenados”, mientras que los Tzimisce han tomado control y agencia
de su cuerpo al grado que lo pueden modificar libremente, y por ello son los “Demonios”. Finalmente, los Nosferatu han decidido ocultarse en las alcantarillas y los lugares más recónditos del
mundo para no ser vistos y con ello permitir que los regímenes corporales de verdad se mantengan, mientras que los Tzimisce se han alejado tanto de las políticas corporales normativas que su
apariencia depende de un “capricho”, una construcción social alternativa, una “Vicisitud”; y no es
gratuito que su disciplina principal lleve ese nombre.
En este sentido, la condena que aparece en el manual base de VTM entonces no gira en
torno al cuerpo deforme o extraño que no responde a los rasgos antropomórficos sino al agenciamiento del mismo y la separación de los Tzimisce de los cánones corporales preestablecidos. Sin
embargo sí hay un factor que soporta la vilificación del clan en términos discursivos de la sociedad
actual sin importar la otredad, y es que la Vicisitud no requiere de una consensualidad por parte
del cuerpo modificado para llevarse a cabo. En este sentido el poder principal de los “Demonios”
es moralmente reprochable si se piensa desde las nociones de moral e instituciones sociales del
mundo real, pero no desde el universo que de entrada los deshumaniza y aísla en un grupo social
extremadamente subversivo y ajeno a la Senda de la Humanidad, ya sea pensado desde el clan
Tzimisce o desde el mismo Sabbat.
Este planteamiento es llevado a un grado aún más complejo si se toma en cuenta que gran
parte de los Tzimisce no siguen la Senda vampírica —esto es, la ideología— estereotípica de la
“humanidad” sino que han creado una propia que se ajusta a discursos sociales particulares, la llamada “Senda de la Metamorfosis”. En la edición revisada del libro de clan de los Tzimisce (Clanbook: Tzimisce) publicado por la editorial White Wolf aparece lo siguiente:
The Path of Metamorphosis
How best to explain the modern Path to someone who’s never read Darwin…? Those who
follow the Path of Metamorphosis seek to climb closer to Heaven and farther from humanity, though few of them believe in such a place. Unlike the Eastern Buddhists imitating
Siddhartha, Metamorphosists have few role models in search of Azhi Dahaka, the name given to this higher state by the eldest of Fiends. Azhi Dahaka is not some Nirvana where the
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Metamorphosist achieves oneness with the universe, but rather the opposite — to undergo
Metamorphosis is to completely separate oneself from Creation, to be a self-sufficient will
in a universe that holds no more power over the ego (Soulban & Stewart, 2001, p. 50).

La Senda de la Metamorfosis, entonces, por lo que aboga es por una separación íntegra de los
paradigmas sociales preestablecidos para crear una apoteosis integral, una transformación del individuo en algo trascendental que pueda superar lo humano. Si bien el libro de clan Tzimisce
disfraza la senda con argumentos evolutivos y menciona explícitamente a Charles Darwin, resulta
evidente que el referente real de dicho posicionamiento filosófico-fictivo es el famoso Übermensch
o Superhombre de Friedrich Nietzche. Si se piensa entonces que el elemento disruptivo que lleva
al Tzimisce a separarse de “la Creación” y figurativamente matar a “Dios” es el acabar con las normativas y limitantes corporales y así trascender y deconstruir el cuerpo, el género y ultimadamente
los paradigmas sociales —esto es, un gesto integral de vicisitud—, entonces no resulta raro que en
el universo de VTM el clan Tzimisce sea tan discordante.

Conclusiones
Lo dicho anteriormente explica la manera en la cual aparecen representadas las políticas corporales
y sus efectos discursivos en torno al clan Tzimisce en VTM, pero esto no se puede desasociar de la
experiencia de juego, de la cual no se ha hablado y que corresponde a las conclusiones. Si bien se
resumió a lo largo de este artículo la manera en la cual los Tzimisce atentan contra el orden social
por medio de la agenciación absoluta del cuerpo al grado de plantear una apoteosis afín a planteamientos nietzscheanos, no se mencionó que dicha construcción puede resultar extremadamente
atractiva para los jugadores.
El poder crear, interpretar y encarnar un personaje que no esté limitado a la binariedad de
sus genitales, que pueda actuar o performar como “él”, “ella”, “ello”, “ellos” y demás variantes
resulta sumamente tentador en una época y contexto donde poco a poco los discursos de subversión de las corporalidades normativas se están viendo modificados. Los jugadores que interpretan
a un Tzimisce suelen caer en una “Adicción a la vicisitud” donde gran parte de los conflictos que
asedian al personaje se pueden solucionar (y/o complicar) por medio de una modificación corporal.
De manera similar a lo que relata Beatriz/Paul Preciado en Testo Yonqui cuando habla de su primera experiencia en un taller de travestismo Drag King, el simulacro que se experimenta al jugar
un Tzimisce y/o hacer uso de la vicisitud en el rol tiene una potencialidad inusitada en torno a las
políticas de lucha de la disidencia corporal y sexo-genérica. Citando a Preciado:
Más allá de la resignificación o de la resistencia a la normalización, las políticas
performativas van a convertirse en un campo de experimentación, en el lugar de
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producción de nuevas subjetividades y, por tanto, en una verdadera alternativa a las
formas de hacer política. (Preciado, 2008, p. 258)
El interpretar un Tzimisce y “vestirse” con otros cuerpos y géneros es justo otro campo de experimentación que permite al jugador acceder a una experiencia de género fluido que por sí sola prueba
que la performatividad de género no es sólo un planteamiento teórico y que deviene en una sensibilización en torno a las subjetividades sexo-disidentes como las comunidades trans, inter, queer, etc.
El jugador además puede verse atravesado por planteamientos filosófico-ontológicos sumamente
complejos y ser llevado a cuestionar los paradigmas y regímenes de verdad a los que accede día
con día, lo cual puede contribuir a su propio desarrollo personal y subjetivo. El rol en este sentido
deja de ser sólo un juego, sólo un simulacro sin importancia, sólo un hobby; en este sentido el rol
accede a toda su potencialidad didáctica, psicológica y sociológica… en este sentido, el rol, al igual
que el travestismo, se convierte en otra alternativa para hacer política.
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